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Canarias, Ceuta y 
Melilla: 240 ptas. 





À MICROPANORAMA. 

O procramas micronos»r. Sky Warrior. 

14 mrucos. 

ló PROGRAMACIÓN. Movimiento de Sprites (y III). 
JO premer. 

M4 EXPANSIÓN. El sistema operativo del Plus D, 


)) NUEVO. Emilio Butraguerio Fútbol, Where Time Stood Still. The 
Fury. Red October. Impossible Mission II, Chicagos'30. Mickey Mouse, 
Titanic. Terramex. Xarax. Beach Buggy. 3D Stock Car. White Heat. 
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aludos nuevamente, muchachos. «Qué tal lle- 
váis el retorno al colegio? Esperamos que 
bien y que el estudio os deje algún rato hbre 
para dedicarlo a la lectura culta y a la vez en- 
tretenida que os proporciona cada número de MI 
CROHOBBY (nos ha quedado auténtica esta intro- 
ducción, «eh?). 

Bueno, dejémonos de bromas y vayamos a lo que 
nos interesa: comentaros por encima el contenido 
de este número, que, por cierto, hace va el ciento 
y setenta y ocho (casi nada). 

Y, como siempre, empezamos por el tema de por- 
tada, que, si como suponemos sabéis leer, habréis 
visto que está dedicado a uno de los últimos títulos 
de la archiconocida Ocean, «Where Time Stood 
Still», un programa que por su notable nivel de cali- 
dad está llamado a convertirse en un auténtico nú- 
mero 1. Si no, al tiempo 

Por otra parte, y siguiendo con los juegos comenta- 
dos en Nuevo, encontraréis una nutrida participa- 
ción en esta sección de Topo Soft, compafiía que tras 
las vacaciones estivales se ha presentado en el mer- 
cado con un considerable número de títulos, de en- 
tre los cuales hemos analizado para vosotros algu- 
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| EL MUNDO DE LA AVENTURA, 


5) CONSULTÓRIO. 
3] JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. 
8 PLUS 3. Copiador disco-cinta, 





2 ocastós. 

3 EL viEjO ARCHIVERO, 
04 auLA SPECTRUM 
8 TOKES & POKES, 


nos como «Titanic» o «Chicagos 30» y, muy especial- 
mente, debido al enorme interés que ha desperta- 
do, el ssmulador «Emiho Butraguefio Fútbol», que si 
decíamos que «Where Time Stood Still» iba a ser un 
número 1, de éste ya no hace falta ni hablar 

Y en cuanto al con- 
tenido no jugable de 
la revista, aparte de 
las habituales seccio- 
nes de Programa- 
ción, Aula Spectrum, 
Trucos, etc... desta- 
camos las de Expan- 
sión, en la que los po- 
seedores de un Plus 
D encontrarán un in- 
teresante artículo 
acerca del sistema 
operativo de su peri 
férico, y Plus 3, que 
en esta ocasión está 
dedicado a facilitaros las cosas a la hora de pasar 
vuestros programas de disco a cinta 

Que ustedes lo pasen bien 
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ODE MASTER: 
ado que la coyvuntura laboral en Gran Bretana 
es tan poco alagiena como en nuestro pais, David 
y Richard Darling, —fundadores y directores de 
Code Masters—, han decidido emplear en su compania 
a sus hermanos John, William y Annie, de 4,8 y 4 anos 
respectivamente, en previsiôn de que en el incierto fu- 
turo que nos espera a todos no hava sítio para ellos. 

Asi es como ha nacido el «Play Testing Depart- 
ment», (algo asi como un departamento de revisión de 
juegos), una nueva sección de la compania donde es- 
tos tres jovencisimos expertos probarán a fondo la ju- 
gabilidad de los nuevos lanzamientos de Code Masters. 

En otro orden de cosas, Code Master acaba de fi- 
char a un nuevo miembro para su equipo de desarro- 
lo: Tim Miller. Este experimentado programador es 
el autor de títulos tan conocidos como «A TV Simula- 








tor» y las versiones para Spectrum y Amstrad de «BMX Simulator», ambos para Code Masters, y de «Skate Crazy» para 
Gremlin; igualmente también ha escrito programas para US Gold y Mastertronic. 
Con este nuevo fichaje Code Masters pretende dar un fuerte impulso a sus futuras creaciones para PC, Atari y Amiga. 
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O the 
cabamos de llegar 
de la Personal Com- 
puter Show, celebra- 
da hace unos dias en Lon- 
dres y aún tenemos las ma- 
nos demasiado tembloro- 
sas como para ponernos 
a contaros detenidamente 
todo lo que alli hemos vis- 
to. 





Lo que si podemos ade- 
lantaros es que aquello es 
una autêntica maravilla de 
feria, un excelente escapara- 
te para los exhibidores y un 
verdadero paraiso para los 
amantes de la informática en 
cualquiera de sus aspectos. 

Desde luego, nosotros per- 
sonalmente hemos disfru- 


Durante los cinco dias que duró la feria, el público 
abarrotó el recinto. 
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tado de lo lindo, como su- 
ponemos lo han hecho los 
miles y miles de asistentes 
que desde el primer dia de 
los cinco que ha durado la 
feria, han abarrotado lite- 
ralmente el recinto. 

Y es que alli estaba todo 
lo que tenía que estar: todas 
las companias de hardware 
y de software, todos los 
nuevos ordenadores, todas 
las novedades de juegos, to- 
das las companias distribui- 
doras, toda la prensa espe- 
cializada, en definitiva, que 
la PC Show 88 ha sido, una 
vez más, el acontecimiento 
informático más importante 
del ano. 

En esta ocasión, además, 





la PCS ha contado por pri- 
mera vez con participación 
espanola, a través de sus 
más importantes represen- 
tantes, Dinamic y Topo, 
quienes se sumaron a la fe- 
ria con un stand propio y 
con un juego que sirvió pa- 
ra llevar a cabo un concur- 
so organizado por Pepsi res- 
pectivamente. 

Pero de todo esto y mu- 
cho más va os hablaremos 
más tranquilamente en pró- 
ximos números. De mo- 
mento, tan sólo decir que 
viendo aquello uno siente 
una tremenda envidia de ver 
cómo podria o deberia fun- 
cionar la industria de la in- 
formática en nuestro pais. 
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ogitech, disenador y fabri- 
cante de periféricos para mi- 
croordenadores, anuncia el 
lanzamiento de ScanMan'“, un 
explorador manual para usuarios 
de sistemas IBM PC, AT, XT » 


PS/2 vy compatibles. ScanMan'“ 

proporciona al usuario una forma 

sencilla de incorporar gráficos de 

origen extra-informático, inclusi- 

ve totogralias, articulos de perió- | 
"G 


dicos y revistas, dibujos, logos... 
Su precio es de Sfr. 575,—, y sal hs 
dra a la venta en septiembre. WE, 

El dispositivo puede explorai 
imágenes de hasta 102 mm de an 
cho y 280 mm de largo, con una resolución 
de 200 dpi (puntos por pulgada). Gracias al 
Soltware ScanWare'“Logitech, los usuarios 
pueden explorar directamente a un fichero, a 
la Clipboard MS Windows!“ por medio de la 
utilidad WinScan'”, o al Editor de Gráficos 
Logitech Paintshow'“ Plus. Este potente edi- 
tor de imágenes es de uso sencillo, que no obs 
tante ofrece amplias posibilidades para dimen 
sionar imágenes, cortar o insertar, invertir, gi 
rar vy ampliar, 

«Nuestro nuevo ScanMan'“ es una herra 
mienta de uso personal que proporciona la po- 
sibilidad de una exploración sencilla y accesi- 
ble a todo usuario», dice Jean Luc Mazzone, 
Marketing Director de Logitech, S.A., la cen- 
tral europea de la empresa en Suiza. «A tra 
ves del desarrollo de la linea de productos para 
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ordPerfect Corporation, uno de 
los lideres del software de utili- 
dades, ha tomado la original ini- 
ciativa de eliminar la protección «antico- 
pia» de todos sus programas en Espana. El 
senor Federico Ritcher, director gencral de 
WordPerfect Ibérica y vicepresidente de 
ASOFT, ha informado que dicha medida 
obedece a la intención de facilitar el uso de 
los programas a los usuarios legitimos, que 
no tienen por qué sufrir las limitaciones ori- 
gimadas por un sistema pensado para pro- 
tegerse de usuarios deshonestos, 

Finalmente, el senor Federico Richter 
ratificó su confianza en la mayor toma 
de conciencia de las empresas espanolas y 
en la nueva Ley de de Propiedad Intelec- 
tual, que por primera vez en Espana pre- 
ve penalidades ejemplares para los infrac- 
tores. 

No obstante, a pesar de haberse elimina- 
do la protección, los programas distribui- 
dos por WordPerfect Ibérica permitirán se- 
guir el rastro de eventuales transgresores al 
incorporar, de manera encriptada e imbo- 
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uso con ratón, Logitech ha adquirido amplia 
experiencia en el campo de los dispositivos 
de entrada de gráficos que combinan hard- 
ware y software. Al disehar el explorador, que 
constituve la edición más reciente de nuestra 
linea de productos, hemos aplicado esta ex- 
periencia y nuestra comprensión de la nece- 
sidad del usuario de contar con un producto 
comodo y de uso sencillo», concluvó él mis- 
mo. 

EI paquete ScanMan'*“ incluye el explora- 
dor, la tarjeta interfase, cl editor de gráficos 
y el software ScanWare. 

Para obtener información más detallada: 
Logitech, S.A. European Headquarters. 
CH-1122 Romanel-Morges. Suiza. 

Tel.: + + 41 (0) 21-869.96.56 
Fax: + + (0) 21-869.97,17 


*ROTECCION: 
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rrable, el número de licencia asignado pa- 
ra cada usuario. 

Además, con el considerable incremen- 
to de potencia y versatilidad ofrecido por 
los programas modernos, los usuarios ya 
han comprendido la ventaja que represen- 
ta ser un «usuario legal» al poder disfrutar 
de actualizaciones a bajo coste, disponer de 
programas garantizados (no contamina- 
dos), hacer uso del servicio de soporte post- 
venta gratuito (hot line) y tener buenos ma- 
nuales. 

Lo que antecede supone un importante 
paso hacia delante, que seguramente será 
emulado por otras casas de software, cuan- 
do éstas se convenzan del creciente sentido 
de responsabilidad de los usuarios espano- 
les. 

En consecuencia, sólo queda recomendar 
a algunas personas deponer ciertas prácti- 
cas, tan en boga antes de la Ley de la Pro- 
piredad Intelectual, a efectos de que muy 
pronto todo el software del mercado esté 
traducido al espanol y sin las protecciones 
«anticopia» mencionadas anteriormente. 


Aquí Zan 
DO DNS 


ae nombre de un grupo de 


compafiias que incluye productores de 
software como Activison y Electric 
Dreams. En una conferencia de prensa 
que tuvo lugar últimamente en un hotel 
de Londres Rod Coussens —vicepresidente 
de Mediagenic— anunció que habia 
legado a un acuerdo con System 3 con 
el objeto de distribuir y vender todos los 
productos de esa compania. System 3 
ha realizado muchos productos de 
excelente calidad siendo el más famoso 
«The Last Ninja» y con la consecuente 
satisfacción de Mediagenic al tener un 
equipo de programadores tan completo 
bajo su protección. 

También se anunció que Media Genic 
está a punto de lanzar una serie de 
anuncios en TV para promocionar sus 
juegos a tiempo para el mercado 
navidefio. Esto representa una nueva 
dirección para la industria, ya que será 
la primera vez que se anuncian en la 
o juegos para 
ordenadores. Mediagenic tiene 
confianza en que esta compafia tan 
costosa, encubrirá dos propósitos: 1.º 
expandir el mercado que ya existe y 2.º 
obtener una mayor parte de dicho mercado. 
me Las navidades del 88 se 
presentan como la fecha en la 

que Ocean se hará con el número 1 de 
las casas de software en Gran Bretafia. 
Durante las semanas que precucer fo] 
período más movido de la industria, 


Resan prdiiãa publicar una serie de 


primera clase en todos los 
formatos populares. 
Durante el mes de octubre el público de 
juegos tendrá la ocasión de hacerse con 
Rambo Ill —la película acaba de ser 
lanzada y tiene vista de ser tan popular 
como sus dos predecesores—, David 
Ward, el director general de Ocean, 
tiene esperanzas con otro lanzamiento 
previsto para octubre: «Batman, The 
Caped Crusader», —escrito por un 
grupo de programadores de Liverpool—. 
Este lanzamiento no tiene nada que ver 
con «Batman» que fue previamente 
janzado por Ocean y escrito por lan 
Ritman. La nueva versión trata de las 
aventuras de un héroe de dibujos 
animados y todos sus legendarios 
enemigos. 
«Operation Wolf» tiene previsto su 
lanzamiento durante el mes de 
noviembre y este juego puede llegar a 
ser el juego más ndo del ano. Como 
«Batman The Caped Crusader», 
«Operation Wolf» va a ser lanzado 
simultaneamente en los seis formatos: 
Spectrum, Amstrad, C-64, Atari, ST. 
Amiga y PC. Otro producto con buena 
relación calidad-precio. 
Para adquirir en noviembre será una 
maravilloso recopilación de éxitos 
pasados que incluyen: «Platoon», 
«Gryzor», «Predator», «Karnov», «Target 
Renegade» y «Combat School». Todos 
estos títulos y alguno más, se venderán 
en un Pack por solo 13 libras. 
Todo parece pensar que van a ser unos 
meses muy interesantes para todos los 
amantes de juegos en vídeo, y no 
olvidéis que es Microhobby quien os 
mantiene informados de los últimas 
noticias que ocurren por toda Europa. 


juegos 
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> 1 PANTERA ROSA MAGIC BYTES in duda alguna. los protagonistas de es- 
tos 20 + son Topo, quienes tienen situa- 
TE 1 BLACK BEARD | . cobettas TOPO SOFT dutt) dos nada menos que cuatro titulos en la lis- 
13 2 7 SPORT 88 PROEIN, S.A. | ta de éxitos, dos de ellos entre las 3 faça 
EIS IRS RT ras posiciones detrás del «intratable» «Target 

fa Hi 1 TETRIS MIRRORSOFT | Seiogade» de Imagina j 
t CALIFORNIA GAMES FPYX En lo relativo a las novedades, la situación 


es la siguiente: el ya mencionado «Black 


EC ABADIA DEL CRIMEN OPERA SOFT Beard» de Topo; el originalisimo «Tetris», de 








TA Y FHLEMÓÁN MAGIC RBVTEC Mirrorsoft; «Desolator», de U.S. Gold y «Bat- 
é 4 MORTADELO Y FILEMÓN MAGIC BYTES tle Ships», de Elite, programas todos ellos 
o 8 ; | 7 DESOLATOR U.S. GOLD que, si bien no han realizado una aparición 
UE DRESS demasiado fulgurante. es de esperar que al 

6 - ARKANOID II IMAGINE menos algunos de ellos sigan escalando po- 








BATTLE SHIPS [ ELITE Hi Er] siciones en las próximas semanas. 
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por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboración de los centros de informacion de El Corte Ingles 


CONCURSO: «MAS ALLA DE LAS 
POR EL CLUB , 


ESTRELLAS» 
MICROHOBBY 













|, ya sabemos que estáis 
impacientes por saber 
quien ha conseguido ha- 
cerse con la motocicleta Onix 
Coma que sorteamos, pero no 
seais impacientes, que esto de 
los sorteos lleva su tiempo. 

De momento, y a modo de 
consolación (que, por cierto, la 
consolación tampoco está na- 
da mal), os vamos a facilitar 
los nombres de los ganadores 
de los premios correspondien- 
tes a los sorteos de el Héroe, 
el Arma y la Nave, quienes han 
conseguido respectivamente un 
lote de 25 programas. 

El Héroe: E.J. Prades, Bar- 
celona; Carmelo Alfonso Na- 





n Microhobby 
seguimos re- 
partiendo pre- 
mios. Esta vez el 
afortunado gana- 
dor ha sido un lec- 
tor de San Sebas- 
tian, Luís Miguel Agudelo Jiménez, quien ha si- 
do premiado nada menos que con 20.000 pese- 
tas en programas. 
Este suculento premio le ha correspondido en 
el sorteo N.º 55 aparecido en la revista N.º 174 





y, al haberse acumulado 4 sorteos consecutivos, varro, Las Palmas y José 

el premio de 5.000 pesetas se ha visto notable- Ramón Fernández Baizan, Asturias. 

mente multiplicado. El Arma: Santiago Arias Salas, Huelva; José A. Alcalde Hernan- 
Enhorabuena a Luis Miguel y os recordamos do, Vizcaya y Antonio Tejeira Hospital, Barcelona. 

a todos los miembros del Club Microhobby que La Nave: lnaki Patino Galdoós, Vizcaya; Rafael Barrero Esteban, 

no dejeis de mirar en cada sorteo el número de Málaga y José M. Alvarez Vieitez, Vigo. 

vuestra tarjeta. Muchos premios os están espe- Que lo disfrutéis con salud. Y el resto de participantes, esperad,que 

rando, todavia tenéis posibilidades de conseguir algún premio. 
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Impresora BX-HNM de 135 cps.. de altas | Monitor monocromo con pantalla plana Jov-stick: dispositivo adicional para juegos Monitor color RGB de 16 colores, crista! | CPU con 2 unidades de diskette 3 5/2 x 720 Ki) 








prestaciones con juego completo de caracteres antirreflexiva de alta resolucion de 12" y oscuro v pantalla de 14". totalmente Con teclado y sistema operativo MS-DOS 3.2. 1 
frecuencia dual compatible GW BASIC 3.2 
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| “ 
Impresora BX-160 W. de 132 columnas en 15" | Disco dura: pentênco opcional externo con 2) Mh | CPU con una unidad de diskette 3 14" (720 K). | Ratón: pentérico para aplicaciones hasadas | Open Access Entry. naquete integrado compuesto de 
con 160 cp.s. de velocidad de impresion Con teclado y sistema operativo MS-DOS 3.2. v en iconos y ventanas Gestor de base de datos, Hoja de calculo, Proceso 


GW BASIC 3.2 


de textos, Gráficos, Comunicaciones y Agenda 
electronica 








E nuevo ordenador personal compatible INVES PCX1O está 
especialmente disenado para enfrentarte por primera vez con la 
informática. 

Tu mismo puedes preparar la configuración adecuada según tus 
necesidades: CPU con una o dos unidades de diskette, disco duro, 
monitor monocromo o color, ratôn, joy-stick, diferentes impresoras, etc... 


ctec 





EDITOR DE TEXTOS 169.900 pts." 


Solución completa para las necesidades básicas Incluye la posibilidad de emitir etiquetas 
de edición. para implementar un sistema de correo automático. 
Se compone de: Totalmente editado en castellano 


e (Ordenador INVES PC-X1O con una unidad de disco ' 
de 3 4” (720 KB) OPCIONES: 


* Monitor monocromo 14” pantalla plana. ' Segunda unidad de disco 3%" (720 KB) 
* Sistema operativo MS-DOS 3.2. y GW BASIC 3.2, + 25.0) pts. 
e Impresora BX-1000 de 135 c ps. * Unidad externa de disco duro (20 Mbj: + 86.000 pts. 
* INFORTEXT. Paquete de tratamiento de textos . Cambio por monitor en color de 14” compatible CGA: 
Sencillo y funcional con todas las opciones clásicas Y 54.790 pts. a pia 
de centrado de textos, definición de márgenes, * Cambio por impresora de 132 columnas BX-160 W- 
recomposición, menus de ayuda, movimiento de bloques + 36.500 pis. 


de textos, distintos tipos de letra... 


Nuevo Inves PCX10 


Es de los tuyos 






O elegir entre estas 2 configuraciones: Editor de Textos y Sistema 
Integrado, a unos precios que están a tu alcance. 

Sí. El nuevo INVES PCX10 es un ordenador de reducidas dimensiones, 
pero tan potente y profesional, que se puede utilizar como estación 

de trabajo dentro de sistemas multipuestos o redes locales. 

Un ordenador joven que es de los tuyos. 


tp totr taty + 1,4 
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SISTEMA INTEGRADO 189.900 pts.” 


Es un completo sistema que aporta soluciones 
a los problemas de trabajo diarios. Incluye 


OPCIONES: 
e Segunda unidad de disco 3 14" (720 KB: 
+ 2540 pts.* 


e (Irdenador INVES PC XIO con una unidad e Umidad externa de disco duro (20 Mbk. + 86.000 pts." 
de disco de 3%” (720 KB). e Cambio por Monitor en color de 14” compatible CGA 

e Monitor monocromo de 14” pantalla plana. + 34.750 pts.* 

º Sistema Operativo MS-DOS 3.2. y GW BASIC 3.2 e Cambio por impresora de 132 columnas BX-160 W 

e Impresora BX-JO0O de 135 cp.s. + 36.500 pts.* 


e Ratón tipo BUS 

e OPEN ACCESS ENTRY. Paquete integrado compuesto 
de seis módulos: Gestor de base de datos, Hoja de 9 , a 
cálculo, Proceso de textos, Gráficos, Comunicaciones y investronica 
Agenda electrónica 1 65 E SE. 
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Alberto Diaz 
Enviado especia; 





é Cuál es la clave del éxito de Emilio 
Butragueno Fútbol? 

Con esta pregunta se abria ayer 
tarde la rueda de prensa convocada al 
término del primer encuentro. 

Todos los asistentes coincidieron 
en afirmar -tal como se esperaba de 
TOPO- la superioridad de este vídeo- 
juego de fútbol, cuya avanzada pro- 
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gramación permite alcanzar un gran 
realismo en la pantalla del ordenador: 
los gráficos y los movimientos de los 
jugadores están perfectamente reali- 
zados, lo que creará una gran adicción 
entre los vídeo-jugadores, quedándose 
pegados al joy-stick. 

Sin embargo, Emilio Butraguefo 
Fútbol es mucho más que un exce- 
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lente y divertido videojuego. Sin duda, 

será el líder de esta temporada, ya 
| que entre los componentes del equi- 
| po figura el fichaje estrella de TOPO: 
| Emilio Butragueno, el Buitre. 
El ídolo del fútbol espafiol, gracias a 
| este videojuego de TOPO, hará equipo 

con los vídeo-jugadores para llevar a 
| cabo las más espectaculares jugadas, 
É 
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para ganar por goleada al equipo con- 
trario, al ordenador. 

Por ello, Emilio Butragueno Futbol 
será el videojuego estrella de la tem- 
porada que ya se inicia, llenando los 
hogares de nuestro país de miles de 
hinchas del fútbol y de Butragueno. 

Un nuevo tanto de TOPO que brin- 
damos desde estas lineas a la “adicción" 
de nuestros vídeo-jugadores. 
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"* SPECTRUM 48 K 





Armando Guerra, famoso ex- 
piloto de combate de la R.A.F.A, 
(Reales y Armadas Fuerzas Aéreas), 
ha sido enviado en misión secreta 
al típico pais de las tortas, es de- 
cir, aquellos en los que recibir y 
dar son palabras diferentes y pro- 
venientes de distintas personas. 

Todo no iba a ser malo, ya que 
te han equipado con el último mo- 
gelo de helicóptero de combate 
(en la placa del motor pone que 
se fabricó en el afo 1952), arma- 
do hasta los dientes (dos escope- 
tas de caza, dieciséis cartuchos y 
un cuchilio de monte). 

Tu misión consistirá en destruir 
una serie de puentes estratégicos, 
al mismo fiempo que regalas a los 
jeeps, camiones y misiles teledirigi- 
dos del enemigo una buena ra- 
ciôn de explosiones concentradas 

Las teclas de control son redefi- 
nibles y puede utilizarse joystick ti- 
po Kempston. 

Para que el programa pueda 
funcionar en un +3 en modo 48 K 
hay que teclear OUT 32765, 48, por 
razones de compatibilidaad, 
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LISTADO 1 


CLEAR 29999 
LOAD “CODE 3e4,4150 
LOAD “CODE 420310,69000 
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110 BFB4BFS4BFS4BFS4BFS4 1515 DO OO O O OR DRO 4 iE e ESA11C474BCA/0D AISO 
111 BES4AS7FS0A7F78B778B 1557 pas ocre aa É RR OCR DE ae Sa 
112 S788776B7798778B80A7 1357 28 VLBDLOAGOGOGOSGIARRA 341 352 BFFFF9CFBF13E23C37FF 1660 
dis dnSsAdoaABOANSSANBOL 1555 dis cosssosessscasacadeS 156 382 LPOSrErESSCaaSóLASE do” 
114 ABB4ABOLBAZB4LOS7DT7CI 1954 248 2OBODODOOSODOOD0ODC01 1 355 4ACAIBFFFEICEBFLLESIC 149 
115 57C957C957C957Ca57C3 1440 249 AAAASCOGOGOOOOCOOGO) 468 386 IFFEFFFCFFFFFESST1CO 1005 
117 7FFEZFFEZFFEFFFF7F7E 1906 OO OA DO DO 46 DES fonscrrRarDrrorronis 005 
118 FFFEZFFEZFFEZFFEZFFE 2033 O 0 O TESES 266 DES Ronan CREEEEnAS: Soa 
119  ZEreErrZrec7rE4SrEasr 1272 às BOBBa BOBOS OS0000008 iss 380 LICONCICANCIFFFF4FEF 1568 
120 E4SFE4SFE4SFE4SFEC7F 1655 AR oo erp res eça de PonRoreRcrkanrnreaan ESRa 
121 DD2FCiBrCiIBECIBECIBE 1894 E CONS sOo aa BOCoosoL 1º. 362 GFILEO3FO7FEFFFCFFFF 1956 
122 CiBFCIBFDD2FAC77R87F 1622 DO CO nas 478 FEEGTECE acao 
123 AB7FAB7FASB7ZFAS7FAB7ZF 1475 Se Duas OO 4 363 FE3F11C47C7C4761FFFF 1456 | 
154 ACI7IPABSDATBOA7EDA? 1493 ase 9000 00000003 AAA sooo 421 364  4FFFFFFFFFFFFFFCBFFF 2307 
15S SONIBOA7IDA7IZABEII? 1394 280 gdoginssesooo so0000 39 365 FC1F8F13E23D8B7FFFFFC 1629 
127 BAZ2B8937D4SFCOS7COS7 1238 e 89090020009020902000000900 128 367 FFFF7FFFFFFFFFFFFFFF 2422 
1968 COS7COS7COS7COS7DASF 1423 263 OOBOGOGIBDSESOO0000O 412 368 BFFFFE3FBF17E23C4FFF 1549 
129 7FFEFEFEFEFEFEFEFE 2413 264 OOBOLOGOOGOGGGOGODO 369 FESCE4FFFFFFFFFFFFFF 2327 
150 FEFEFEFEFFFEZFFEFE?F 2288 265  RRARBOCOCOOO0000000O 468 378 FFFFFFFFODOVOOGOGDOS 1020 
131 FEZEFEZFFEZFFEZFFE?F 1905 266 0000090000001855682000 396 371 QGOBOIFFFFFFFFFFFFFFF 1848 
132 FFFFE4SFBFCSBFCSBFCF 20807 268 OOG1AARASDOCOD0000900 469 372  FFFFFDiCE4FFFFFFFFFF 2294 
133  FFCSBFCSBFCSE4SFCIBF 1935 269 2COGOOOODOD0000011444 89 373 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 
134 DFSASFSASFFOG7BASFEA 1307 | 270 F8B9DFFFFFFFFFFFFFFFF 2445 a74  FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 
135 SFSACiIBFAS7FBFSB4BFS4 1558 e71 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 375 FFFFFFFFFCOCE4FFFFFF 2421 
36 BFOGOOF4BFS4BFS4AB7F 1376 272 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 376  FEFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 
32 BOR7F78B778B780000CF 1074 273  FFE33FFFFFFFFFFFFFFF 2330 377 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 
38 98B778B80A78AZBAB84 1295 274 FFFFFFFFEFFFFFFFFFFF 2550 378 FFFFFFFFFFFFFCSC7Z1IFF 2242 , 
39 ABS4ACOBOOOCIABB4AABES 1192 275 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 329  FFFFFFFFFFFFFEFEFEFE 2550 
40 SAZB40S7D7CIS7CF000R 1042 276 FFFFFFF171FFFCODOVDOO 1626 380  FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 
41º GOGB77CIS7CICOS77FFF 1269 277 OOBOBOGO7ZFFFFFFFFFFF 1402 381 FFFFFFFFFFFFFFFFFE3B 2350 
42 FFFEZFFBSO0000000FFE 1153 2768 FFFFFFFFFFFCOO000000 1527 382  3FFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2358 
43 PFFEFFFF7ZF7ZEFFFEZFEO 2004 279 QMODODOZFFESSESFFFBFF 1430 383  FFEFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 
44 GOBOBOGOSIFEZFFEFF7F 1020 280  FFFFFFFFFFFFBFFFFFFF 2486 384  FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 
45 EC7FE4SFESBO00000008 1043 281 FFFFFFFFFFFFFFFBFFFF 2546 385  FFFOiLFFFFFFFFFFFFFFF 2311 
46 GODFE4SFEC7ZFDD2FCIBF 1561 282  FFFFFFFFFFBFFCSCE4FF 2293 386  FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 25560 
47 CEBOBODODOOOGOIFCIBF 645 283 F65S5SSSSSSSSSSSADFFF 1324 387 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 25560 
48 DD2FAC77A87FBSOOOV0U 1038 FFFFFFFFFFFFFFFFFFF6 388 FFPFFFFEGODOOOOODODOO 9EG 
49 BOOBOGOFAS7FAC7792AB 918 391 BOBOOBOOGOBISOODOGOO 129 
SO BOAZEVOVOGOLGOGODOOS 522 394 BBBGOGGOGOGGOGOICADO 195 
Si 8B0A792AB89378A2BS000 1113 397 QRBGOGOGOGOR 2007 
S2 QRLLOLOOOGOCSADDEII? 373 398 BOBBOGOGOGADOGOGDOIO 16 
S3 D4SFCOS700OBCOBDD00O SB6 399 00009000300000090070 160 | 
Sá QOODAOS7DASF7FFEFEFE 1347 400 VOBODODO700000000070 224 | 
55 QOOBOCOOCCCOSOOOI3EFE 316 401 2090000978909208007C 254 
S6 FFFF7ZFFEFE7ZCOOGOGOOO 1269 402 DODAFBODSCOVOIBOGICS 768 
57 QOBLOOOGLEZFFFFFE4SF 990 403 GOBBBCO7ZREOO3EZEGF7C 755 


BFDOGCOBOCOOODODODOO 39S 
GFCSE4SFCIBFDFAGOO00 1302 
BOBBODOOOGOOO3SACIBF 525 


Ae pd a pa pd a Qd fd a a a a ua pp fd fa e a fd ud fu pu ud ud fd fu ud pu pal ju pude ut pu 


ss 
s9 
[o] 
61 AB7ZFBECOVCOVOVOOGODOS 678 
62 200001854 AS7FSOAR7F780 1098 08 POBSEGCOGOOLI7IF4DOO 659 
63 COBBOOLOLOSOO00000SB 139 409 BIGEZFSVOODIIFBFODOR 
64 BORA78AZBABOBOCCSODODO 547 410 GIFFDEGOOOGIFFELCOSO 1249 
ES COVOOVOCOODLALSADELOS7 400 411 261FA700000000380000 2 
66 DEBGO00000200000000000 214 412 COBLEGOGOOOG0OBSVOGOO 
67 CO29C0S77FFFFCODOGOO 954 414 FFFFFEG7C7FFFFF80787 1870 
68 BGOBOBOGODODOOCLEFFFF 540 415 FFFFEGOFO7FFFFS03F07 1464 
69 7F7EFCOOVOOO0000C000B SOS 416 FFFEGOFFO7ZFFFSBOSFFO3 1535 
78 COGOOGOEFF7FEC7ZFEBOR 991 417 FFEGOIFFOLFFS003FFO1 1380 
71 QROBOGOBOLOCOGOCCDOF 15 418 FEGOBIFCOBFSOGOLIFRGO 998 
72 EC7FDD2FDOOBOGBOOGOO 839 419 EBOBOCOODOSDOGODODOS 352 
73 BOROLCOGOOO7DD2FAC77? S66 dVOVZE 420 C0000000000300000000 3 
421 GCFEGOOOOOFFFEVOOOG0F 556 
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+ w343 








rea 
LOU 
evnrs 





ULNCdAddAdAdaaA 
PO TO po qua pus qui pus pus ED 
rod 








FFOSSOBCOFFF 1800007F 
FE189007FFFE300BOFFF 
FC300BBFFFFC70001FFF 
FC4AOOBIFFFFCOBOOGFFF 
FBOOUBOFFFFOOOO00OFFF 
FOBOOBLFFFFOCOOO7FFF 
FFFOQ3FFFFFFEGOFFFFF 
FFEQ3FFFFFFFFFFFFFFF 
V200993000000000E 010 
B00093893099090E0070 
29093800 799009E09070 
2003800978909EB8907C 
GO3AF SOBSCOGEIBODIES 
238BBCO7REGESE 7E3F 7C 
38SDFFFEECEGIDSBBBDCO 
B91B1BBB6OOO23BDIF20 
20238B590000437D7000 
20437B60000986FREVOO 
BOBGESCOBOBIO7ZIFADOO 
BIGE7FEVOGO1IFBFOG0O 
BIFFDE699OO3FFELCODO 
BE 1FA7OG0000003B0000 
BOL EVOBOGOGOBSOODOO 
FFFFFEG7C7FFFFF80787 
FFFFEOOFOZFFFFBO3FO7 
FFFEQOFFO7FFFBGIFFOI 
FFEOOIFFOLFFBOOIFFO1 
FEBOOIFCOBF BOVOIFOGO 
EBOBBOOSOGSVOGGSG00O 
BBVBVOGSOGGIGOGG GADO 
BF 8B999000FFF 8090000F 
FEBS09OBOFFF 15900007F 
FE1809007FFFE30OGOGFFF 
FCIGOBOFFFFC70OOB1FFF 
FCSOOBIFFFFCOVOGOFFF 
FBBOBOOFFFFOOBOGOFFF 
FOBOROIFFFFOCOGO7FFF 
FFFOBIFFFFFFEQOFFFFF 
FFEQS3FFFFFFFFFFFFFFF 
S0005PBL0000005 00000 
BB3DFEBIGOODOF DCOBGE 
991C38001C993BF 4001C 
2047FEB03CO0521E0038 
8106170078020EF ZFFES 
B41DF77E4COBIBEEZIDC 
G837ED4FFC7FF 7DB7B38 
SFE917D91897F7EFOS0O 
S3F ZEFOOBOBIFBF 40000 
B97DFB09000308200000 
BOFFFCOBOBOBAGGSG00O 
FFFFFFFFFFOBOGGGOO7F 
228009900 7F020000007F 
FFBOOOFFEGFFBOBGFFCO 
FFSQBIFFCOFFOGOGFFB1 
FEGOBOFFS1FCIOOO7FO1 
FB69909083FOCOGGODO 1 
E 1COBO90B1E 3590000001 
2290099800 1009000090 1 
BOOBBBOBO3EGOBGOGOL 3 
FOBOBO6IFFF S00007FFF 
FSOODIFFFFFSOOBIFFFF 
FSOOO1FFFFFEGOGIFFFF 
ZFFFFFFFOBOGOGSGOGGO 
BBIDFEBOGBOGOF DCOGGE 
881C38981COB3BF4001C 
004 7FEBOICOGB21EGOIE 
9106170078020EF ZFFES 
94 1DF77E4COSIBEEZIDC 
0837ED4FFC7FF7DB7B36 
2FEO17091807F7ZEFQB0O 
S3F 7EFOBOBBIFBF 40000 
897DF 0980003952 00000 
BOFFFCOBBBGGGAGOGOGO 
FFFFFFFFFFOO0000007F 
BOBOBOGO7FBOVAGOSO7F 
FFS98BFFEOFFSQOBBFFCO 
FFSOBIFFCOFFOGOGFFS1 
FEGOOOFFS1FCIOOO7FQ1 
E 1COOBB00 LE SS GBO0OO 1 
390099000 1090000006 1 
BOBOBBBOGIEGOGGGGO4 3 
FODOOGESFFFSOOOO7ZFFF 
FSOOO1LFFFFFSOOGIFFFF 
FS0001FFFFFEOOGIFFFF 
BOICSEGESGSEICOGODOO 
BB 1000900035020000060 
SOBOBGEBOGBVG LCOGOOO 
BICEBOGOGF DEGIGO322C 
2000662F4BOO3ELCDFEO 
IFEF27FB202FCO 42010 
DFDB200F3038239006610 


8o 
B7800FOOGISOOSGGG00O 
B009FFC7FFFFFFS3FFFF 
FFO3FFFFFEGI3FFFFFCOF 
FFFFFS08FFFFEQQOOFFFF 


890020001500000018000 
20030020900300000003 9 


B900909300000093E 000 








CO PO MO RODO pa qu qua qua pus pos 
OMS NE Cry 





O201FEQIFCOSFEGIFCOIF 
FO3FEO7ZFFS7FFOFFO010 
B0002035090000600000 
BBEBOODOBICOBBBDBBICO 
BOB09FDEDOCOIIAC2000 
GORF4ABOB3EACDFEQGIFEF 
27FB202FCO142010DFDB 
200F307920006010731F 
C63077BFEF7580DDF9B5QO 
BF491E809BCO17509ECO 
10809075800F2023000600 
eoooogeorrssrFrrFFrFFrFros 
FFFFFEO3FFFFFCOFFFFF 


FB08FFFFEQ00FFFFSDDOA 
683 


BFFFOVOOSFFFB000000F 
DOVOBOGISVOLGOBISDAR 
20018900000 159000003 
B20999030900200030000 
BOBIGOGIGGG3EGODOGIF 
EGIFCO3FEGIFCOSFEGIF 
CO3FFOI3FEQO7FFS7FFOFF 
3FCE 7EOOOB49ISII500B 
4DS49980005S1499FFOB 
5S24A98058055S252ABESO 
SS352AA24051154AAI4O 
490408R13F410408BFOS 
7EFFFFBOBS4 44444 SPAZ 
4444440524 44 444 BOE2 
4444448152444444FEOF 
7FFFFFSB3SFODEOOOFF SB 
28200092980540000150 


B3BOOVODEVOGGOBDODOS IS 


FFFFFFFFFFS00000FFFF 
B009203FFFOBOG0O3FFF 
B00990907F OBBOOB093F 
BOVBBOGOIF OBG0OOBO 1F 
29092990 1F S999098C00 
EGOFFEVOOIEGOFFFF 803 
FO1FFFFCO7FS3FFFFEOF 
2090090002 3FCE7EVODO 
4925RA989004 DS4 9ASO0O 
SSS49CFFOOSS44ACCOSO 
SS2S2ABEBOSS2S2AR24O 
4544 28R14049448AA1GF 


905 
410408BF0O5S7FFFFFSOBS 
44444450R24444448052 956 


444444 B0B244444450E2 
444444FFFF7FFFFF831F 
GRAGOGFERBSGS20009208 
GRAGOGOZABO44BOGOLIO 


DUMP: 50.000 
N.º DE BYTES: 6.000 





vita seded 





LISTADO 4 


B38BOBO GE VOGA GOGOGO 
8000007FFF0000003FFF 
2999903FFF 90099000 7F 
B99999803F 909000003F 
29090008 1FBO900S081F 
S990920902E B0FFEGOO3 
EGOFFFFBO3EGOFFFF 803 
FO1FFFFCO7ZFS3FFFFEOF 
BOFEVOOOOO7ZFFFFCIFB3 
6DB665S79DB6B1279B6DB 
SFB36DB60077FFFCOBFE 
B989000900FEVOD00077 
FFFCOFB3B6D612796DBB 
6S79DB6BIFB3BSD6OO7F 
FFFCOBFEBOBOGOGGOGOO 
B200899090894 09000002 
10909000902200009095 
S99000800882890000955 
SCOBBBB2B2BC2000BB4B 
SSBGOBOGBABSOOD90010 
24 009000000 900 0029900 
BO 9990090900 0000FFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFEFEFEFFFFFFFF 
FEFFFEFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FEFFFFFFFFBFFFFFFFFD 
EFFFFFFFFS1DFFFFFF6QO 
O7FFFFFF80037FFFFF8Q 
G1FFFFFDOGOOGDFFFFFAQ 
O1FFFFFF700FFFFFFFEF 
DBFFFFFFFFFFFFFFFFFF 














fed jd ed df fp a e a a a dp ad pd a ff fd a fp ad qu fo e fu fu Jd fa fd pa fu pad fue pad quo 


A NPRRRRARAR ROC CCL CIC ROO PO NO PO RO PO OO RO e pe qe q pod ju jo qu put ju 
» SLONCUPUNLODONDA PONPOVDONDALONLPSVDONTNAO NH 


1 


DUMP: 40.000 
N.º DE BYTES: 1.507 





FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFEFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFO900 
LOVVOO09989080000001 
14009990028A20000013 
41080000R8AREGO00012 
S11400008AGRASO00251 
154500002A52R8000155 
SCIIBOBLB2BCALDODOL 4 
554 IBOOOAASC2ADOOOLO 
4S4BOOBILAAZABOGODAS 
S5052029009A4 0000015 
245 V0009000900000902 
4400099090 0090009090 


FFFFFF 
FEFFFE 
C3FFFFFFFCOOSFFFFFCO 
0077FFFFOOOBIFFFFFBO 

FFDSBO 


QO3AFFFFFEGO3FFFFFEA 
CIAFEFFFFFCOFFFFFFFD 
SBFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
DFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFOgeOs 
SBBBBBBBB SCOBGBGGOS 
BL BOVOGBBARILGOGOO1 
545000010RA921800051 
145400002A8AABS90013 
4115400228ARABIGOSS2 
510940288AARAASO01S1 
S51550222A82A8A81555 
SD13SO0RI2S8ARALASIILA 
SS4 1 100AARSS2AAG2SSO 
SSS15002BAAZAR20105S 
5585400280AR482004 15 
4451 0000A08AAB000011 
4 SS OOBGGRAARAGIGOOA 1 
SS982000002880000000 
2090000900 000000FFFF 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
“FFFFFFFFEZFFFEFEFEF 
FDBFFFFFF7SSEBFFFFFE 
ABAFFFFEFSSSDEZFFFRE 
EBABFFFFDS75SS772FFFEC 
BEEABFFDD7SSSFEFFAAD 
AEF6BFD775SSSSZFFERE 
AREARFDDDSZDS7S7ZEAAA 
AZECAFFSCD7SSBS7ZEEBB 
RABEEFFSSS77DSSFDARF 
ARAREAFFDASSOSSDFEFAA 
ARZABFFDZFSSBZDFFBER 
BBAEFFFFSF7SSZFFFFEE 
BAABFFFFFSSSSFFFFFDE 
ARFZFFFFFEDZ7ZFFFFFFF 
FEFFFFFFFFFFFFFFESAC 


10108817E00000107EC 
GOBGBDDEGS900FBB10105 
17EBOOOBIB7ZECOSOOAA 
E2800F8B10108817E00 
BO107ECOSBOFDSSOSOO 
F8B101908817E00000107 
ECoOsSooFFFrFos0008B204 


IBECFF4500020404 0000 


D424000079CF6O0085B3 
251801FF450002040500 
B20F3DB780068BS0408Fr6 
FFORBOD24LDBADODDESSF 
2D006SBSB4B8EFFFICOU 
B24DB50000OIECI2ZOODES 
BS04989CFF2200020F0D 
2000018320900658B50408 
22000000020F D4 050080 
DF220068BS04 08000000 
00020F906010902FB902000 
6SBSD4DB00000000024F 


B30108CCOF200007FC7F 


vie tetas 





MICROHOBBY 13 


ELÉCTRICA 


Esta corta rutina de Carlos Váz 
e Ceuta, realiza un curio 
k 
LA 


quez, 


- 


A 
A 
so electo 


en el borde de ja pan 
talla, siendo posible su peço 
ción si cambiamos la linea 49 por 


1 
RANDOMIZE USR 30000 
PAUSE 0.6: GO TO 40 


10 ado MEX rs 30017; READ b: 


D 205,155,34 
61, 184, je, Sos 24118 "BOSS 155,34 ,26 


30 PRINT AT 11 CELECTRICA: 
40 RANDOMIZE Us dies 


GO TO 40 


LISTADO 
ENSAMBLADOR 


LD A 
LD BC,o 
MA CALL 8839 
“ DEC A 
bl) Cf Bb 
E) DUNZ AQ 
H LD A 
84 CALL 8839 
” RET 


EFECTOS 
DEL PAPEL 


Creemos que el título 
truco indica perfectamente lo que 
podréis realizar con su ayuda. El 
responsable, Raúl Martín, de Bar- 
celona, nos indica en su carta que 
debereis teclear primero el lista- 
do 1 con la ayuda del Cargador 
niversal de Código Máquina, 
para despues introducir el listado 
2 que es un ejemplo de las posi- 
bilidades de la rutina 





A te este 


Cc 


LISTADO 1 


AF 32045B3E1F320055B3E 
17320158210058220255 
B6BCCS2AG25BIAGOSBA 7 
3A0458B772310 
473RA045B11 


UNPSODONTNA LI 


rd prt qa poi 


SSAGASBFESSCECO 
EcoBVBVBOBAGOVA 





PLOS 
RERD A,B: POK 
RO Na PaRNDONT 


14 MICROHOBBY 





RUC 


EFECTOS 
DEL BORDE 


Alfredo Vegas, de Madrid, nos 
na enviado el siguiente truco en 
código máquina que realiza efec- 
tos enel BORDER. Para poder uti- 
lizar esta rutina, deberéis cargar- 
la en la dirección 60.000 y activar- 
la con el RANDOMIZE corres- 
pondiente 

Antes deberéis haber introdu- 
cido los siguientes POKES para 
especificar los parámetros que la 
rutina utiliza 
POKE 60006, duración (1-127) 
POKE 60020, color (0-7) 

POKE 60029, anchura de línea 
(1-255) 

La rutina es totalmente reubica- 
ble, por lo que es fácilmente in- 
corporable a vuestros progra- 
mas 


213F05ES2180FFCB7F28 1116 


EDIFEEEDGFOGOR 10 
2D20F5052520F 1C90000 838 





DUMP: 50.000 


N.º DE BYTES: 38 





BOCAZAS 


No, no es ningún insulto, sino el 
título del truco que nos ha envia 
do Rafae! Ballester, de Castellón, 
con el que demuestra la utilidad 
del Disco-Ram que poseen los 
modelos 148 K de Sinclair para al- 
gún tipo de animación. 


10 BORDER 7: PAPER 7: INK 2: « 


20 LET nel: LET 1-0 

30 FOR i=5 TO 2 STEP -1 
40 LET n=n+1 

50 CIRCLE 128,88,50 


60 PLOT 98,108: DRAW 20,0,PI/i 


: DRAW -20,0,PI/i 


70 CIRCLE 108,108,10: CIRCLE 1 


08,108,(1.15*i)-(i+n) 


8% PLOT 138,108: DRAW 20,0,PI/ 


1: DRAW -20,0,PI/i 


90 CIRCLE 148,108,10: CIRCLE 1 


48,108,(1.15*i)-(i+n) 
100 PLOT 128,93+(i*-1.5): DRAW 


0,15: DRAW -15,-15: DRAW 38,0: D 


RAW -15,15 
110 LET 1=1+.5 
120 FOR ara TO .5S+1 













LISTA DE 
VARIABLES 


Alfredo Vegas, se ha ado e! 
serio lo de colaborar habitual- 
mente en esta sección. Buena 
PE ueba de ello es esta nueva ru- 
tina que al ser activada con RAN- 
D( OMIZE L JSR 6222: PAUSE BD, tras 
haber sido cargada en esa direc 
ción, lista todas las variables del 
programa Básic que tengáis en 
memoria en ese momento, tanto 
las m iméricas v alfanuméricas co 
mo las matrices y las variables de 
contr 1 de los bucles FOR... NEXT 

La rutina no puede ser reloca- 
gi à por E e res sulta indis- 


penis a dirección 
























2R4BSC7ZECB7ZFCAS4EBCB 
CA A 
SFCA BC364EB 1 


ed je fa pod poa foi 


6 eo 
SESAD/S3SESIS6LS2IGE 
ODD7C34 LEBOBOBOODODO 


DONO PUON=SDONTCNEUN- 
a 
m 
o) 
j 
o] 
m 
E) 
E) 
bo) 
e) 


fed jd pot pu 


DUMP: 40.000 
N.º DE BYTES: 185 


130 CIRCLE 108,108,a: CIRCLE 14 
8,108,8 

140 NEXT a 

150 PLOT 103,63: DRAW 50,0,2ºPI 
/i: DRAW -50,0,2*PI/i 

160 IF i=2 THEN PRINT AT 18,9;“ 
IAAAAAAAAAAAAH! " 

170 SAVE “M:BOCA"+STRS (1)+".DI 
B"SCREENS 

180 CLS 

190 NEXT 1 

200 FOR 1=5 TO 2 STEP -1 

210 LOAD “M:BOCA“+STR$ (1)+4".DI 
B"SCREENS 

220 IF I=2 THEN PLAY “Y1TBG02V1 
aud” 

230 NEXT 1 

240 GO TO 200 
















TEXTOS EN 
MOVIMIENTO 


José Jiménez, de Avila, ha de- 
sarrolado el siguiente truco con el 
que se pueden presentar en pan- 
talla textos en movimiento 


FOR x=3 TO 20 
ET 


PRINT 5, Ds 
PRINT INK Z:Af 15,X-10;" 
NEXT x 


PRUSE O 
SAVE “TEXMOU" LINE 10 


CÓCTEL 
DE RUTINAS 


Pedro Amador López, de Ma- 
drid, nos ha enviado cuatro ruh- 
nas que pasamos a explicar a 
continuación 

La primera de ellas (listado 1), 
que ocupa sólo 21 bytes, realiza 
un relâmpago en pantalla, que- 
dando todos los atributos intactos. 
En el caso de que se desee utili 
zar la rutina con el archivo de pre- 
sentación, es decir, sm modificar 
los atributos, habrá que modificar 
la línea 30 por la siguiente: 


30 DATA 
1,0,1,17,0,24,33,0,64,52,35......., 20] 


Y si queremos que modifique atri- 
butos y archivo de presentación, 
tendremos que poner: 


30 DATA 
1,0,1,17,0,27,33,0,04,52,35....... 201 


La segunda rutina (listado 2), 
realiza un bonito efecto de barri- 
do de pantalla de arriba a abajo. 

La tercera (listado 3) es una 
mezcla de las dos anteriores en 
92 bytes, omitiéndose la utiliza- 
ción del archivo de pantalla para 
poder acelerar su velocidad. 


GENERADOR 
DE ROMBOS 


Alejandro Conzález, de Ma- 
drid, nos ha enviado la siguiente 
rutna en código máquina con la 
que se generan rombos, achatán- 
dolos primero sobre un eje y lue- 
go sobre el otro. El efecto es de 
lo más sencillo y aparente, por lo 
que podréis incorporarlo a vues- 
tras propias presentaciones, 

La rutina no es reubicable por 
lo que deberéis cargarla en la di- 
rección 60000, activândola con el 
RANDOMIZE USR de costumbre, 


014056CDES223E033291 
SCo6400D21 


PUNPODONCNA MO 


pod qui pa poa pos 


6 
FFO1610101FFFFFFFFO1 
B10 100099 00000000008 2 


DUMP: 40.000 
N.º DE BYTES: 132 


Por último, la cuarta rutina (lis- 


tado 4) realiza un CLS especial 
basándose en la estructura de la 
rutina 2, es decir, una especie de 





AMEBA 


Por si alguien todavia no cono- 
ce a este ser microscópico, Ar- 

mando Sobrado, de Madrid nos 
ha enviado un retrato computeri- 
zado de dicho ser 


S REM AMEBA 
10 re to BORDER O: PAPER 6: 


N=1 TO 360 STEP S 
17180 


X R+40 
Y=SIN R+40 
PLOT quo: ss 
DRAU X,Y,2: DRAU (X/2), (X/2 


DRAW > o é 13.5 
o NEXT N 
PAUSE O 








LISTADO 3 


do REM RUTINA 3º MEZCLA DE LAS 
20 FOR F=30050 TO 30092: READ 
A: POKE F,A: NEXT F 
22 DATA 6.255,17.9,3,39,9 98,5 
2,95.22. TRE 'i249,1 16,261,1 17 
19,60, 16 s4"5 ir es: 248º 36º 5º í 


24 
2 as 253950 
êS C(S * FOR F=22528 TO 22528+ 
63: PORE É. RND+255: NEXT F 
ão FOR Fio TO PRINT PAPER 


cursor barre la pantalla, con la di- 
ferencia de que además borra. 

Todas las rutinas son totalmen- 
te reubicables. 


LISTADO 1 


10 REM RUTINA 1º RELAMPAGO DE 
O FDA F 3E4 TO 30021: READ A: 
4 
POKE EF ,A: NEXT 
DATA 1,9,1,17,0,3,33,0,8 
2, 38: 274122 179,32,249,11,140 “45 
7, 
O LIST : FOR F=22528 T 296 
SO BORE F,RMDanSE o 
se Ne om zZE USR 3E4 
80 STOP 





LISTADO 2 


bi Sta, RUTINA 2" PASADA POR LA 


Pp 
220 FOR mta o TO 30049: READ 
POKE F,A 


dei esa DATA 174943 és 48: Ss 1204245 


255,62 
4º ás, 122179, 2.2 ase sos” 
aNBo FO og =6 10.5 di ERÉN o BOPER 
HICROHOBEY Y 


40 NEXT F 
sa RANDOMIZE USR 30025: STOP 





21: 
RND47; INK RND&7; “MICROHOBBY 
MICROHOBBY 


so NEXT F 
SO RANDOMIZE USR 30050: STOP 


LISTADO 4 


10 REM RUTINA 4” CLS ESPECIAL 

28 FoR F=38100 TO S6122: READ 
o BATA 12,0 6,255 
MEC E s4º65 e.8'! 27, 1 

'2s éis - FÓR F=22528 TO 22528+ 


1 BN qeaa: NEXT F 
SNPo 3 PRINT PAPER 


2 é 
63: POKE 
30 FOR 
RND 47; INK “RND47; "HICROHOBBY 
MICROHOBBY 


40 NE F 
SO RANDOMIZE USR 30100: STOP 
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NOV INMEI TO DE SPRI 





Como ya os anunciábamos en el n.º anterior, en este capi- 


tulo final hablaremos de las rutinas de lectura de teclado y 
de movimiento, quizás las fundamentales del programa. 


Al entrar en la rutina, IX debe estar apun- 
tando a la tabla de variables del sprite pa- 
ra el cual se va a hacer la lectura. 

Los códigos de movimiento devueltos 
son los correspondientes al kempston;, tan- 
to si utilizamos teclado como joystick, y son 
los siguientes: 

O = Ninguna tecla pulsada o joystick quie- 
to. 

1 = Palanca o tecla a la derecha. 

2 = Palanca o tecla a la izquierda. 

4 = Palanca o tecla abajo. 

8 = Palanca o tecla arriba. 

16 = Botôn de disparo. 

Para las diagonales, se suman los códi- 
gos de las dos direcciones que la Compo- 
nen, lo mismo para movimiento y botón de 
disparo a la vez. 

El procedimiento es diferente si quere- 
mos leer el teclado o el kempston, en el pri- 
mer caso hay que dar un valor a À para leer 
una semifila en concreto y ver qué bits es- 
tân bajados o subidos, mientras que el 
kempston devuelve el código directamen- 
te en À (utilizando IN A, claro). Por esto la 
rutina sigue dos caminos diferentes segun 
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la opción que hayamos elegido, teniendo 
partes en comun, por lo que puede parecer 
enrevesada al estar continuamente saltan- 
do hacia atrás y adelante. 

Como hemos dicho, para leer el teclado 
con IN A (254), primero hay que darle un va- 
lora À y después hacer AND n para ver si 
ha sido pulsada la tecla que leiamos, co- 
mo el código que debe devolverse es dis- 
tinto al de la tecla, se construye una tabla 
que contenga los valores de las teclas y los 
respectivos códigos que deben devolverse. 

El valor de una tecla se representa con 
dos bytes, el primero el vaior de la semifila 
y el segundo el número n, con el cual se ha- 
ce el AND con el valor devuelto en el port. 
Después de estos dos números va el códi- 
go que debe devolverse (el que devolveria 
el kempston). 

La variable en la que se guarda el resul- 
tado es (IX + 16), la información que contie- 
ne es: 

Bits 0-5: aqui se pone el valor devuelto. 

Bits 6 y 7: en ellos va la dirección última 
en que estaba mirando el sprite, para que 
Si se para sepamos en qué dirección exac- 





ta debemos imprimirle. 

Lo primero que hacemos es borrar el an- 
tiguo movimiento, contenido en los bits 0-5 
y guardar en A el número de port que esta- 
mos leyendo. Este valor lo tomamos del se- 
gundo byte de la instrucción IN A (N), por 
lo que para cambiar de opción lo único que 
hay que hacer es poner este byte a 254 ó 
31. 

Después ponemos en HL la dirección de 
la tabla de teclas y en C el número de és- 
tas que vamos a leer; no contamos las dia- 
gonales ya que éstas se leen al pulsar dos 
teclas a la vez, por ejemplo, arriba y dere- 
cha. 

Después de esto entramos en uno de los 
bucles del programa, vamos a ver primero 
el camino seguido al leer el teclado: 

Cargamos en À el contenido de HL, que 
corresponde al valor de la semifila en que 
está la primera tecla, de aqui saltamos a la 
parte de lectura, donde leemos el port con 
el registro À y comparamos À' con 31 para 
ver qué dispositivo estamos usando, en 
nuestro caso el resultado es NZ y saltamos 
a la etiqueta TECLAS. 


TECLAD 


4658 TECLAD LD 

4668 ANO 

4678 LD 

4685 LD 

4698 EX 

4708 LD 

sm LD 
LD 
JR 

4740 TECLAS EX 

4758 INC 

4768 ANDO 

47 Jk 

4788 INC 

47% 

4808 

4818 

4828 PULSA 

4838 

4848 

4854 

4868 LEE 

4878 

“880 

4898 

4908 

4918 GUARDA OR 

492 

4938 

4948 

4958 

4948 


LD 
LD 
OR 
LD 


RET 


AtIX+6) 
u1 1000006 
(IX+16),A 
AtLEE4) 


(IX+1 6) 
(IX+16),A 
[o 

NZ OTRA 

E ,A 

246 

E CIX416) 
ZA 

2,446 

3 4IX+16) 
A,(IX+416) 
PA LIDER] 
4 

B,A 

3 


CA 

A, 

c 
(XH6) ,A 





SUB. DE MOV. 


5138 NPOS LD E,tIX+28) 
5148 CP B 

5158 RET 2 

5168 LD GA 

5178 LD A,(1X+419) 
5188 EX AF,AF” 
S19 LO C,41X+413) 
5288 CALL CAMBIA 
5216 RET 

5220 MARR LO A,(1X43) 
5238 DEC À 

9248 DEC À 

5258 CP 9% 

5268 RET NC 

5278 LD (IX43,A 
5288 LO DE,-56 
5298 LD L,(1X44) 
5388 LD  M,41x+45) 
5318 ADO HL,DE 
5320 LD (XML 
53% LD  (IX+5),M 






(1X+6) 















SI68 MABA INC (1X+3) 
































5378 INC (1x3) 
5388 LO DE,S6 
531 LO L,t]X44) 
5488 LO H,(1X+5) 
5418 ADD ML,DE 
5428 LD (IX 
438 LD <IX45),M 
5448 INC (1X+6) 
545% RET 
5468 MIZO INC (1X48) 
5478 LO A,(1X+8) 
5488 CP <1X4) 
5498 JR NZ,NOCA] 
5508 LD (IX), 
5516 LO  L,t]x+11) 
5528 LO H,(1X+12) 
5538 LD <xMA 
5546 LO  (IX+10),H 
5554 DEC (1X42) 
55468 LD AIX+2) 
5578 (ff 8 
5588 RET NC 
55 LD L,4]X+e4) 
LO HtIx+5) 
DEC H 6948 
542 LD MOL 
LD  <1X45),H 
5648 RET 
5658 NOCA] LD E,(IX414) 
5668 LD  DtIX+5) 
LD Lt1X+9) 
5488 LO HtIXe10) 
ADO HL,DE 
(1X+9),L 6368 
(IX+18),M 637 
(1X+8) 639 
A tIXAB) s408 
(1X+7) 4418 
NZ NOCAD 6428 
(1X48),1 4H 
HX412) 4458 
(XL dA 
(IXHIBD,H 6478 
(1x+42) 6488 
ê 4498 
A (IX) 4508 
28 6518 
Ne 652 
LotIX44) 45% 
H,€1X+5) 6548 
pe 6554 
(DUO 6548 
(1X+45),M 6578 
6588 
E,tIX+14) 4598 
Lt 1X+9) 6618 
H,CIX+10) 44 
DE 8638 
(IX+9)L 6648 





(IXHO,H 






(1X+8) 
A,41X+8) 

(1X+7) peu 
NZ ,NXTP 
(1X+8),1 
LtIX+11) 
H,(1X+12) 
(XP L 





































MOVER 


6358 MOVER LO HL,ORDN 
LO A ANSPRIT) 


— 
cd 


(IXHO),H 


E,(Ix+14) 
D,CIX+15) 
L,(1X+49) 
H (IX) 
HL,DE 
MMA 
(IX+18),H 


A, tIX413) 


(1X+42) 


= ts 


SISALE 
p41X+2) 
qtIX41) 


RET 
LD 
LD 
LD 
LD 
ADD 
LD 
LD 
RET 
LD 
AND 
RET 
LD 
CP 
JR 
LO 
LD 
SRL 
ADO 


PNDDDO 
= o co 


oe 


RET C 
633 SISALE CALL ELIM 
RET 









LD BA 


6388 BUCSPR PUSH BC 


PUSH HL 

LD AH 
LD (NLIS),A 
LD LA 

LD H8 


[a 
o 
om 
Us 
e 


ADD ML,HL 
ADD HL,HL 
ADD HL,DE 
ADO HL,HL 
ADO HL,HL 
ADD MHL,DE 
LD BC,BUFSP 
ADO HL,RC 
PUSH HL 

POP IX 

LD LoXIX+19) 
LD Ho 

LD BC,T SPR 
ADO HL,HL 
ADD HL,BC 
LD CH) 
INC HL 

LD BACH) 
LD Hb 
LD 

LO 

LD 





ADD HL,HL 
ADD HL,DE 
ADD HL,HL 
ADO 


LD A,tIX+6) 
RLCA 

RLCA 

AND 3 

JR 2,HM6 
XOR (HL) 
CALL NZ, INV 
POP IX 

CALL PINTA 
CALL LECT 

LD A CIXH6) 
AND 15 

LD LA 

LO MH, 

LD BC,TABLA 











sem 
6988 
6918 
su 
6538 
6948 
6954 NXTSP 
6968 
69n 
6988 
sn 
7808 
7810 DIAR]Z LO 
na 
7834 
7848 
7858 


AESESESCCECES 
52 ESFESSÇÕEZEE 
q CRêSS Sã 


das 


7198 DIABDE LD A,3 
7208 CALL NPOS 
7218 CALL MDER 
728 CALL MABA 
7238 JR nXTSP 
7244 DIABIZ LD A,3 
7258 CALL NPOS 
7268 CALL MIZ0 
2" CALL MABA 
7288 JR NXTSP 
729% ARRIBA LO A,! 
7384 CALL NPOS 
7318 CALL MARR 
3a CALL INCPOS 
7338 JR NXTSP 
7340 DIARDE LD A,4 
7358 CALL NPOS 
7368 CALL MDER 
730 CALL MARR 
7388 JR NXTSP 


- 


BC 
HL 
HL 
HL 
HL 


BEZERRA 


x 
RE 


: 


7488 LECT 
7818 
780 
7834 
7848 


8158 NOFIN 
B168 
8176 


8188 TABLA DEFU NXTSP DCHA,IZDA,O AB 


PUSH DE 
PO 

POP DE 
px 

LD ACHU) 


(IX+16),A 
(IX L 
(IXHIB),H 


LECT 


LO AXIX+3 
AND A 

JR 2,MOVDE 
CALL TECLAD 
RET 

LO L,(1X+e17) 
LO M,(IX+8) 
LD A,CIX+6) 
AND LITRARARA 
LO (IX+6),A 


AND ZBBIITIII 
JR 2,412 


CA 
A,8 

( 

(X4 16) ,A 


NZ NOF IN 
DE ,-27 
HL,DE 
XD 
€1X+418),H 





VARS 


AJO,DIABDE ,DIABIZ,8 ARRIBA 
8194 DEFU DIARDEDIARIZ 
8204 FINEUF DEFU 6528) 

8210 NSPRIT DEFB 8 
8220 NLIS DEFE 8 


8238 TABTEC DEFB WDF,2,2,00F,1,1,0FB, 


1,8,0FD,1,4 


8248 D PANT EQU 17434 
825% FUNDO EQU 42333 
8248 BUFSP EQU 4528) 
8278 PAINT EMU 59445 
8288 ORDN EQU 59624 
8298 TSPR EQU 52514 
B38A ORD P EQU 
8348 T ENTR EQU 
8328 IN] RO EQU 
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TT DO 


Ahora preservamos el valor de A' y hace- 
mos AND con el valor de A y el siguiente 
byte de la tabla, si hemos pulsado la tecla 
el resultado será Z y saltaremos a PULSA, 
Si no movemos HL a la siguiente tecla, po- 
nemos A a O y saltamos a la parte en que 
almacena el valor (GUARDA). 

En PULSA tomamos el siguiente byte 
apuntando por HL (código de movimiento), 
dejamos HL apuntando a la siguiente tecla 
y saltamos a GUARDA. 

Para almacenar el valor (GUARDA), va- 
mos haciendo un OR con el valor de cada 
tecla y (IX + 16), para devolver también có- 
digo si se pulsan varias teclas a la vez, de- 
crementamos el registro contador y volve- 
mos al principio si quedan teclas por leer. 

Para leer el kempston el camino es más 
sencillo, hasta la lectura del port el proce- 
so es el mismo, pero de aquí pasamos di- 
rectamente a GUARDA. 

Una vez terminada la lectura se comprue- 
ba que no se haya pulsado a la vez arriba 
y abajo o derecha e izquierda, y se ponen 
los bits 6 y 7 de (IX + 16) según la dirección 
en que haya quedado mirando el sprite, 
Q0innnnnn sies a derecha y 1Onnnnnn si es 
a izquierda. 


La rutina de movimiento (MOVER) 
Consta en realidad de muchas subrutinas 
cortas y de un bucle principal. Las subruti- 
nas realizan las tareas de actualización de 
variables, cambio de posición de anima- 
ción, etc. 


En primer lugar está la subrutina NPOS, 


que cambia los datos de la posición de mo- 


vimiento antigua por la que corresponda en 
el caso de que cambiemos de movimiento, 
En À debe pasarse el número del movimien- 
to que queremos hacer, el registro B se car- 
ga con número del movimiento que estába- 
mos haciendo hasta ahora; si A y B coinci- 
den es que no hemos cambiado, si son di- 
ferentes se actualizan las variables corres- 
pondientes por medio de la subrutina CAM- 
BIA, que ya hemos visto. Después van las 
cuatro subrutinas correspondientes al cál- 
culo de la nueva posición de impresión, en 
el siguiente orden: 


Movimiento hacia detrás (MARR). 
Movimiento hacia delante (MABA). 
A la izquierda (MIZQ). 

A la derecha (MDER). 


Como todas hacen tareas parecidas va- 
mos a ver sólo una de ellas, MDER. 


En primer lugar incrementamos el núme- 
ro de la posición de animación (IX + 8) y lo 
comparamos con el número de la última de 
ellas (IX + 7); si todavia no se ha Ilegado a 
ésta lo único que hacemos es sumar a la 
dirección de comienzo de los datos de la 
última posición impresa el tamafio de ca- 
da posición, con lo que dejamos esta direc- 
ción apuntando al principio de los datos de 
la siguiente posición. 

Si ya hemos impreso la última posición, 
quiere decir que tenemos que volver a em- 
pezar con la primera, pero esta vez impri- 
miendo en una coordenada X mayor, asi 
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El funcionamiento y utilidad 
de esta rutina quedó explica- 
do en la primera parte de es- 
te artículo (pág. 60. Número 
176). 

Para utilizarlo teclear el Lista- 
do 1 y grabarlo en cinta con 
save «DEFSP» Line 10. A con- 
tinvación y con el cargador 
universal de Código Máquina 
teclear el Listado 2 y grabar- 
lo a continuación del Listado 
1. Rebobinar la cinta y te- 
clear Load'"'"' + Enter. 


LISTADO 1 
DEF SP 


| 18 BORDER O: CLEAR 29999: LOAD 
2o, 189 
20 INPUT. CNÓMBRE | ';a$: LOAD as 
SCREENS : SUB 140 
sS2 51006. LET dir1=310 


40 INPUT “ALTO=",al: INPUT “AN 
CcHO=",an: INPUT “x SPR ITE=",x5 
INPUT “Y DE 145: INPUT xXx HM 
ASCARA=",xm: NPUT “Y MASCARA=", 


m 
7 SO LET h=INT (dir/256): LET (= 
dir-h+256 


papal) 
80 PRINT HQ, "CORRECTO?": PAUSE 


so IF cs to OR INKEY$="N” 
THEN GO TO 40 

140 LET dic=dir+(alsans2) » 
1 INKEY OR INKEY$="5S' 
THEN INPUT “NOMBRE “+ b$: SAVE b 
$CODE dirl,dir-dirli: LET diri=di 
r: G0 TO 40 

120 IF INKEY$="L" OR pat + 
THEN INPUT E a “",a$: LOA 
E rô GO SUB 140 


42 
140 FOR n=0 TO 30: LET m=n 
150 IF m>=10 THEN LET m=n-10: G 


156 

160 PRINT AT 21,n;m; NEXT n 

170 FOR n=Q0 TO é1: LET m= 

180 IF n>=10 THEN LET na: & 


150 
190 PRINT AT n,31;m: NEXT n: RE 


LISTADO 2 
C.Mm. 


DISESDD2100SBCDEO7SCD 1414 
ETA EA a aaa A dação 1509 


SEG4DDS6OSCD427SDD4E 1089 
BDODDSEGEDDSSO7DD4EDI 935 

ESD9ESD97E122313D97E 1433 
23D912130D20F3DSEICD 1224 
S175S09E1CDS17S1IDEOCS 1484 


2313D90D20F 1D9E1CDS1 
7SD9E 1C0S17510DEC921 
34400628ES0EORAI6COVOD 
22FGBE1CDS17510F2C900 


MO CD =) ONO RC) PO 4 DD OD =) CN PG) PO 


pod qd fã pu pod jod prd ed du 


DUMP: 40.000 
N.º BYTES: 189 





Esta rutina realiza una de- 
mostración práctica del fun- 
cionamiento de nuestra rutina 
de sprites. 

Para utilizarlo teclear el Lista- 
do 3 y grabarlo en cinta con 
save «DEMO» Line 10. A con- 
tinvación y con el cargador 
universal de Código Máquina 
teclear el Listado 4 y grabar- 
lo a continuación del Listado 
3. Acto seguido y también 
con el cargador universal te- 
clear el Listado 5 salvándolo 
a continuación de los otros 
dos. Por último rebobinar la 
cinta y teclear LOAD"""' se 

guido de Enter. 


LISTADO 3 
DEMO 


10 CLEAR 27999. LOAD “"CODE Se 
4 , 2514: LOAD ““CODE “0000 150200 
20 BORDER OQ INK S APÉER O. c 


TECLADO O KEMPSTON” 


MH a 
="Tº OR 3$=º** THEN Pó 
Sá 


60 FOR n=USKR “a” TO USK “a” 
STEP ao POKE n,170 PORE n+1,8 
NEXT 

70 RESTORE Ed FOR n=USR “b" 
es ea “d'+7 READ à: POKE n,a. M 


490 DATA 127,94,109,114,113,104 
as DATA 127,127,127,0,247,247. 
a DATA 170,58,170,0,254 257,2 


e 
110 REM EPE: 
120 FOR n=10 TO 19. PRINT AT n, 
oa q RAnnAnna NH Ann rn Hn Arre 
N 
138 FOR n=4 TO o 
Ao E + AT fi 30 , 
ao PRINT INK AT 4ô ” 
EGBECEPEFEBBEE BBÉ “87 : 
EBBEED ESBECECEEECCÉCECEE: 
Xe q PRINT AH n.e 


+ 





CEce CCCCCCCCCCCoCE" 


EX 
160 PRINT AT 19,2%, 

CEEE EEC ECO 

DE MOJIMIENTOS 
FOR n= 35000 TO 


[10,5 


(10, 
1,10, Io, Eta 


“"DODDCOCECCEODEl 


Jo Q- Mo tas 
É 
O - S WS Gem 
tA=- - Rs] “ss f 
DO UCA. JQUMOS 
+ Odo doa UT 


- = DD ONO NS 
oO UN O DR 


NA PNR AD - 


AD PO O = es ON pa NC 


paso 
UPAS 
.. + - 
- PIO NEDrRJBISO — 1 


Do. 


Je - DAN ENTENDA 


-” 


D- UDUANDEUDONDA- D- JD- - 


De - Pe - 1) 


aj. po OD - DM dtu- Dio - pu 


- MAMMA OCS La rd 


Ss 9 - 9.» O-- 


SU A ea n& 
+ - ADONTDOAND DA 


(Tao Ape = AO Ae - 





KE n, XT 
4,3474,86,195 


* VONNDA- OS. O = O - 


mroatotv- - 
- ROSS 
p 
neDmm qa 


2 


+ 
pa 
E | 
= 

12,4, 


no- 
WS 
SM- 
4 
- DO 


o RANDOM 


TODAS LAS MAYUSCULAS 
SUBRAYADAS DEBEN SER 
INTRODUCIDAS EN MODO 
GRÁFICO 





LISTADO 4 
SPRITES 


FFO00760FFOBFF0905335 
FFOSFFODC7D0FFOBagos 


eNNSS 


F331S5F6DCDS49CCD7SGAL 
CDEGSECDAFAGFB7618F3 
3EC332FDFD21DB9C22FE 
FD3EFEED470100016769 


(O CU EA IT pa 1 
E 


FEOOOILCFFODFFO00II4S 
FFOCFFO0)7EDFFRAFEDO 
OFS9FFOQOFCOLO730FF00 
FS5030720FFOQOFCOQDIDE 
FFOQOFCOL07FDFFODFEVDO 
OF GAFFOD0020000002000 
FFODFEDOO7B0FFB4OFCOL 
23FSFFO0FSOIOLFCFFOO 
FOQ7Z0I1FCFFOOFQOOS0I1BC 
FFQOFOO703FSFFOAFSOZ 
2378FFoarsozezrorroo 
FCODOF20FFOdFCOLO7DO 
FFOOFCODOS2SFFADFSoO2 
D545FFOOFSQLOGESFFOO 


nº 


VOID NITONDOA 


DUMP: 50.000 
N.º BYTES: 2.514 


Lo pet 


JON om 
NLrRNGINNO Te Om raid huho atom 


LISTADO 5 
PROGRAMA C. M. 


Aa EA bio ASR Tab ig A 


RNDAVDE DNA PM 


PO pes pd quad qd quad quit ud quê pad pus 
PSDC SO 


em=y 


5 
= 
6 


4 
s 
5 
ra 
e 
a 
Y 
1 
3 
4 
S 
” 
Vá 
3 
q 
o 
) 
e 
4 
E 
ç 
e 
“a 
o 
l 
e 
+ 
4 
es 
e 

“ 
q 
E 
3 
4 
S 

6 
Ê 
“ 
“ 
á 


1 AO 


JM bed 


fai que ad pr o po ft ft o pm PE E) 1 SS E) ES ED 5 E ES DD o DD A Cp go Cr cs Qu DO Ms SJ pgs) so) 


O ck 


rp sepopaporos papopopoqpapo na paps pos pos 


21ESES3AOFAZBEIDO1IS 
2310F9C92AQCAZES 1115 
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DUMP: 40.000 
N.º BYTES: 1.500 


que ponemos el número de posición a 1, re- 
ponemos la dirección de la primera e incre- 
mentamos la X y la dirección de impresión 
en pantalla, esta última sólo en el caso de 
que ninguna parte del sprite se encuentre 
fuera de pantalla por el borde izquierdo. 
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El incremento 
del número 
de posición 
de animación 


RE 
sólo lo hacen 


à E, las subruti- 


nas de movi- 
miento a los la- 
dos, si lo hiciesen 
atambién las de 
E» delante-detrás, cuan- 
do moviésemos en dia- 
gonal, la posición se in- 
crementaria dos veces. Por es- 
à razón, está la siguiente subrutina (INC- 
POS), que debe llamarse por separado, de- 
pendiendo de si movemos solamente hacia 
delante o hacia detrás o si lo hacemos en 
diagonal. 

La siguiente subrutina (SALE) se encar- 
ga de ver si un sprite está completamente 
fuera de pantalla. Solamente comprueba si 
ha salido por la derecha, izquierda o parte 
de abajo de la pantalla, ya que en la demos- 
tración no puede salirse por arriba, pero es 
fácil hacer que también lo compruebe. 

Esta subrutina no comprueba si sale de 
pantalla el sprite que movemos nosotros, 
la razón de esto es que en este caso no ha- 
bria que eliminarlo, sino cambiar de panta- 
la, y esto no lo hace el programa. 

À continuación tenemos el bucle princi- 
pal de la rutina, éste utiliza una tabla para 
acceder a los diferentes movimientos, en 
ella están ordenadas las direcciones de la 
parte correspondiente a cada uno según el 
código que devuelve el teclado para ellos. 

Por ejemplo, la primera dirección es la de 
la parte correspondiente a «no movimien- 
to», cuyo código es el O. Los códigos co- 
mo 3 (izquierda y derecha a la vez) nunca 
pueden darse, por lo que en la tabla se po- 
ne en el lugar que les corresponde dos 
bytes cualquiera, para mantener la correla- 
ción código-posición en tabla. 

Esta rutina calcula en primer lugar la di- 
rección de la tabla de variables del sprite que 
va a mover, de ésta saca la dirección del blo- 
que que debe imprimir y mira en su «tabla de 
movimientos» si está mirando en la dirección 
correcta, en caso contrario le da la vuelta. 

Una vez que tiene estos datos, imprime 
el sprite y después lee el teclado o la tabla 
correspondiente. 

El valor resultante de esta lectura está en 
(IX + 16). Para hacer un determinado movi- 
miento según el código devuelto se puede 
ir comparando éste con los diferentes va- 
lores posibles, saltando en el caso de que 
coincida con alguno de ellos a la parte en- 
cargada de hacer el movimiento: 

LDA, código 

CPO 

JR Z, no mover 

CP 1 

JR Z, movimiento 1 


Pero lo vamos a hacer de otra forma pa- 
ra evitar tantas comparaciones. A la direc- 
ción de início de la tabla que hemos visto 
antes se le suma el código del movimiento 
multiplicado por dos (cada elemento de la 


tabla tiene dos bytes), el contenido de la di- 
rección resultante es la de la subrutina co- 
rrespondiente al movimiento, la cargamos 
en HL y mediante la instrucción JP (HL) la 
ejecutamos. De esta forma, con una misma 
instrucción de salto accedemos a todos los 
movimientos. 

Cada una de las subrutinas a que se ac- 
cede tiene el siguiente formato: LD A, nú- 
mero de movimiento (0 delante, 1 atrás, 2 
lateral, 3 diagonal adelante, etc., O los va- 
lores que le haya dado cada uno). 

CALL NPOS, para ver si el movimiento 
que queremos hacer es el mismo que esta- 
ba haciéndose antes o no. 

CALL...: primera componente del movi- 
miento. 

CALL...: segunda componente. 

... etc. (por ejemplo, una diagonal podria ser 
IZQUIERDA-DETRAS, la primera componen- 
te seria MIZQ y la segunda MARR). 

JR NXTSP: salto al final, donde se com- 
prueba si ha salido o no de la pantalla y se 
pasa al siguiente sprite. 

Para conectar un movimiento a esta ru- 
tina, habria que construir una serie de ins- 
trucciones como la anterior y poner su di- 
rección de inicio en la tabla, en el lugar co- 
rrespondiente a su código. 

Las últimas subrutinas son las que se en- 
cargan de meter en pantalla (ENTRA) y leer 
las tablas con las que se mueven los otros 
sprites (LECT). No tienen demasiada impor- 
tancia, ya que sólo sirven como demostra- 
ción, asi que no vamos a verlas. 

Finalmente, estas son las direcciones en 
que empiezan cada una de las rutinas del 
programa: 


NOMBRE DIRECC. DE INICIO 

INIZ 40020 
DIRP 40127 
VOLCAR 40155 
INV 40269 
ELIM 40380 
INCLU 40434 
CAMBIA 40481 
PINTA 40568 
ORDENA 40678 
TECLAD 40753 
NPOS 40839 
MARR 40856 
MABA 40887 
MIZQ 40913 
MDER 40983 
INCPOS 41054 
SALE 41102 

MOVER 41135 

ENTRA 41337 
LECT 41397 


A continuación va la tabla código- 
movimiento, las variables y la tabla semifila- 
tecla-código. 

Una vez cargado el programa se nos pre- 
gunta si vamos a usar el teclado o el kemp- 
ston, escribit T para teclado y cualquier otro 
valor para kempston. Después se dibujará 
la pantalla y pasado un cierto tiempo (por 
la lectura de unas DATAS) aparecerá el mu- 
feco que vamos a mover nosotros. 

Cada vez que se pulsa ENTER aparece 
en pantalla un nuevo sprite, hasta un núme- 
ro máximo de siete. 
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Este programa de la hasta ahora desconocida Titus, nos va 
a trasladar a una de las carreras más fantásticas que hayais 
tenido oportunidad de observar. 

En ella recorreréis los estados americanos de Arizona y Flor- 





A | Philipus Sunset, megapiloto inte- 
PRA T restelar de la confederación Te- 
a * rra-l, ha conseguido apoderarse 
del nuevo arma del Imperio Drow- 
har, el Spocket System. Pero ahora 
tiene un problema. «Cómo salir de 
la base Drowhar”. | 
Esa pregunta suponemos que ten- 
drá respuesta en las bocas de los E 
impresionantes aprendices de pilo- | 
tos Interestelares que nos estén le- 
yendo, porque de lo contrario no 
sabemos que va a pasar con los po- 
bres huesos de Philipus Sunset, o 
quizás si lo sepamos, pero no nos 
atrevemos a contárosilo. 





da teniendo como objetivo 
finalllegaralaN.ASA., 
sm que vuestro Porsche 
911 sufra excesivos des- 
perfectos 

Además, los premios 
son tan sustanciosos co- 
mo un Lamborghim Coun- 
tach para aquellos que 
consigan finalizar la ca- 
rrera o un Ferrari GTO 
para el ganador. 

Ânimo, una furia roja, 
con cavallno rampante 1n- 
cluído, os está esperando 








Este es el nombre de un ultra-moderno y poderoso 
carro de combate norteamericano cuya misión inau- 
gural se va a desarrollar en el Ártico. Ante estas con- 
diciones climatológicas, el Artic Fox ha sido prepara- 
do para poder mantener combates puntuales al mis- 
mo tiempo que no pierde un ápice de su velocidad y 
manejabilidad. 

Sólo un piloto con nervios de acero puede hacerse 
cargo de esta misión. «serás tú capaz”. 
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David Braben, coautor de una de las obras 
maestras de la programación, «Elite», vuelve a la 
carga con este programa de enfermizo nombre. 

En el deberéis controlar los mandos de vues- 
tra nave Hoverplane para evitar que la invasión 
alienígena contamine con su poderoso virus rojo 
nuestro querido planeta. 

El argumento puede que no os sorprenda, pe- 
ro cuando carguéis el juego..... 











Daley Thompson vuelve a pre 
sentarnos otro reto olímpico: el 
computerizado decathlon moder- 
no. 

Esta competición se compone 
de las siguientes pruebas: 100 
metros lisos, salto de longitud, 
salto de altura, 400 metros lisos, 
lanzamiento de disco, salto con 
peértiga, lanzamiento de jabalina, 


VINDIGATOR 


Vamos a contaros un cuento a ver 
si os suena de algo. Érase una vez 
un muchacho, corpulento él, valien- 
te él, agresivo él, que iba a salvar 
a la humanidad de la trigésimo 
cuarta Invasión galáctica que había 
suífrido durante los últimos dos me- 
Ses, 

Bromas aparte, este es el original 
argumento de «Vindicator», que si- 
gue la línea de los últimos progra- 
mas de acción de Imagine: múlti- 
ples escenarios y fases, gran varie- 
dad de misiones y mucha, mucha 
adicción 
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110 metros vallas, 
tiro y 1500 metros. 
No creemos que fal- 
te ninguna prueba impor- 
tante dentro de la competición 
atlética, pero por si esto fuera 
poco, antes de lanzaros a todo es- 
te cúmulo de pruebas deberéis 
entrenar en el gimnasio para de- 
mostrar vuestra potencia y valia, 
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eu En este afio, la flota japonesa 
era la más poderosa del Pacífico y 
como tal se preparaba para asestar 
un golpe final a los norteamericanos 
en las islas Midway. 

No creemos que estuvieras allí 
cuando esto ocurrió, pero Capcom 
te permite utilizar un pasaporte en 
forma de arcade que te traslada a 
aquella zona del océano justo en 
medio del conflicto aéreo. 

À los mandos de un P38, armado 
con seis dispositivos ultra-secretos, 
deberás dar buena cuenta de los 
mandos japoneses para evitar la 
victoria de la flota de Yamato. 
Fácil «No”. 
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À comienzos del siglo XXI, la 
capa de ozono que nos protege 
de los rayos ultravioleta prove- 
nientes del sol, comenzó a sufrir 
dafios irreparables que se con 
virieron posteriormente en aquje- 
ros que resultaban muy peligro- 
sos para la atmósfera terrestre. 

Así, lo que antes había sido co- 
nocido como el planeta verde se 
ha convertido en un lugar inso- 
portable para vivir, por lo que la 
raza humana ha decidido refu- 





giarse bajo tierra. 
Pero el sistema 
de comunicaciones si- 
gue siendo el de carrete- 
ras y sólo unos pocos locos por 
los automóviles, más conocidos 
como Overlanders, se atreven a 
circular por la superficie esqui- 
vando a todo tipo de sabandijas 
humanas que intentarán hacerles 
pedazos. Si te atrae esta sugesti- 
va idea, pronto Elite te invitará a 
realizarla. 
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EL SISTEMA OPERATIVO 


DEL PLUS-D 


Miguel Diaz Kusztrich 


En los manuales de los 
periféricos no se suele dar 
mucha información acerca 
de la utilización de los 
mismos desde Código 
Máquina. En el caso del 
PLUS-D no se da ninguna, 
lo que representa un 
inconveniente para los 
programadores y usuarios 
que quieren sacar el 
máximo provecho de su 
unidad. À continvación 
vamos a ver una 
introducción al sistema 
operativo de disco para 
solucionar en lo posible 
este problema. 


La memoria del PLUS-D consta 
de una RAM y una ROM, que se 
paginan sobre la ROM del 
Spectrum. 

En la RAM se pueden distinguir 
dos partes, el sistema operativo que 
ocupa desde 8192 hasta 14847, y 
las variables y buffers, que ocupan 
desde 14848 hasta el final. 

Lo primero que hay que hacer 
antes de utilizar las rutinas del S.O. 
de disco es paginar las memorias 
del PLUS-D, esto se consigue 
simplemente haciendo IN A, (231), 
sin importar el valor de A, desde 
este momento, la ROM desaparece 
y en su lugar aparece el S.O.; si 
queremos volver a Basic, y por lo 
tanto a la ROM normal, basta con 
hacer OUT (231), A. Como se ve resulta 
bastante fácil pasar de una 
memoria a otra, aunque esto no 
debe hacerse nunca desde Basic. 

Si se quiere sacar un listado del 
S.O. basta con salvar en disco las 
direcciones O a 16384; como al 
salvar estará paginada la memoria 
del interface será ésta la que se 
grabará, luego no hay más que 
cargarla en otra dirección y 
desemsanblarla. Esto es 
absolutamente necesario si se 
quiere llegar al máximo partido del 
sistema operativo, ya que aquí sólo 
veremos las rutinas más importantes, 
pero no cómo están hechas. 
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Aspecto externo del 
Plus D, uno de 

los periféricos más 
completos para Spectrum. 


Vamos a comenzar viendo la 
cabecera y los datos de que consta: 

Antes de grabar o cargar un 
programa, hay que construir una 
cabecera de 20 bytes a partir de la 
dirección 15877, el significado de 
estos bytes es el siguiente: 

El primer byte indica el tipo de 
programa: 1 para Basic, 2 matriz 
numérica, 3 matriz alfanumérica, 4 
bytes, 5 snap 48 K, 6 microdrive file, 
7 pantalla, 8 special, 9 snap 128 k, 
10 opentype y 11 execute. El valor O 
se pone cuando una cabecera se ha 
borrado, no se debe grabar un 
programa poniéndole también los 
siguientes. 

Si se posa a 1 el bit 7 del tipo de 
programa, éste no aparece en el 
directorio, aunque puede ser 
cargado. 

Los siguientes 10 bytes son el 
nombre del programa. Después va 
un byte que indica el tipo de 
fichero: O para Basic, 3 para code, 1 
para matriz numérica y 2 para 
alfanumérica, los siguientes bytes 
son la longitud de los datos, su 
dirección, la longitud del Basic sin 
variables (si no es Basic se puede 
poner 65535 y la línea de 
autoejecución, todos ellos de 2 
bytes. 

Una vez hecha esta cabecera el 
sistema la expande poniéndole 
información extra: los 9 bytes de 
después del nombre pasan a ocupar 
la posición início de cabecera 
+ 210 y después del nombre pone 
el número de sectores que ocupan 
los datos, la pista donde empiezan, 
el sector y una tabla para calcular 
la siguiente pista y sectores que 
quedan libres. En total, una 


cabecera expandida ocupa 256 bytes. 







El sistema reserva las primeras 4 
pistas completas para el directorio, 
por lo que caben en total 80 
cabeceras (doble densidad). 

Las variables de control para la 
grabación y carga de un programa 
se encuentran a partir de 15043 y 
son direccionadas por el registro IX, 
algunas se utilizan para guardar 
datos diferentes según sea el caso, 
un poco como auxiliares. Las que 
siempre guardan lo mismo son: 

IX + 2/3: aquí se guarda la 
cantidad de bytes que quedan por 
grabaricargar, ya que estas 
operaciones no se hacen de golpe 
sino por sectores. 

IX + 4: son unos flags utilizados 
por una rutina que veremos más 
tarde y que gestiona el directorio. 

IX + 5/6: como IX + 2/3 pero para 
guardar la dirección de 
carga/grabación. 

IX + 11: unidad que se va a 
utilizar, si sólo se tiene una no hace 
falta cambiarla. 

IX + 12: son unos flags que 
indican el tipo de operación: 
el bit 4 se pone a 1 para LOAD 

Bit 5 para SAVE 

Bit 6 para MERGE 

Bit 7 para VERIFY 

Bit O para diferentes 
comprobaciones. 

Estos flags no son 
imprescindibles si no se quieren 
comprobar errores, por lo que es 
mejor no usarlos. 

IX + 13/14: es un vector de 
desplazamiento, junto con la 
siguiente variable se usa para 
mover HL por la cabecera haciendo 
que apunte a un cierto lugar, o bien 
por el sector que se ha cargado. 

IX + 15/16: este valor se suele 
suman al de IX para calcular en HL 
el comienzo de la zona donde se ha 
cargado un sector, después con el 
valor anterior se mueve 


HL dentro de esta zona. 

IX + 17: siguiente pista donde se 
va a grabar o de donde se va a 
cargar, se usa para programas que 
ocupen más de una pista o sector. 

IX + 18: como la anterior pero 
para los sectores. 

IX + 19: a partir de aqui se suele 
construir la cabecera expandida o 
cargar una cabvecera del directorio, 
aqui es donde suele apuntar 
IX + (IX + 15/16), con IX = 15043. 

Las variables del sistema no son 
como las del Basic, algunas se 
utilizan para varias cosas diferentes, 
otras como contadores. 

Vamos a ver las más 
interesantes: 

15855: aquí se pone la cuenta de 
las cabeceras que hay en el 
directorio. 

15873: información sobre la 
unidad (número y cara). 

15874: número de programa a 
cargar (con LOAD Pn). 

15951: byte que va a ser sacado 
por impresora. 

15832: kbytes ocupados. 

15835: cuenta de intentos antes 
de dar error en LOAD y SAVE. 

A veces estas variables se 
utilizan pra guardar otra información 
totalmente distinta, por ejemplo en 
15874 se guarda el tipo de fichero 
(IN u OUT) para analizar la sintaxis. 

Buffers: 

14848: aqui se forma la tabla de 
sectores para la cabecera, ocupa 
hasta 15042. 

15062-15317: para forma la 
cabecera definitiva. 

15318-15829: se usa para cargar 
un sector o para pasar los 512 
bytes que se van a grabar en un 
sector. 

15877-15896: para formar la 
cabecera inicial. 

Cuando se graba un programa se 
hacen tres operaciones diferentes. 

Se graba el primer sector, que es 





diferente de los demás, ya que sus 
9 primeros bytes son el tipo de 
fichero (0-3), su longitud, inicio, 
longitud de Basic y línea de 
ejecución. 

Se graba el resto de los sectores. 
Por último se graba la cabecera. 
Los dos últimos bytes de cada 
sector de datos contienen la pista y 
el sector donde está el siguiente 
bloque de datos. 

Una vez vistas estas 
generalidades, vamos a pasar a ver 
las rutinas más útilies del sistema y 
su utilización. En primer lugar 
vamos a ver la rutina que controla 
el directorio, su dirección de 
lamada es 2469, el único dato que 
hay que pasarle es el registro A con 
una serie de flags —estos flags los 
mete luego en (IX + 4), son los que 
mencioné anteriormente—. Antes de 
llamarla debe hacer una cabecera 
(sin expandir) en la dirección 15877. 

Según el bit de A que esté 
activado hace lo siguiente: 

Bit O: mira si el programa cuyo 
número está en la variable de la 
dirección 15874, se encuentra en el 
directorio. 

Bit 1: saca el directorio 
comprimido (sólo nombres). Si se 
especifica como nombre de 
programa "*“ saca todo el 
directorio, se se pone un nombre 
cualquiera sólo saca ese nombre. Si 
la variable 15875 vale 3 lo saca por 
impresora. 

Bit 2: igual que el anterior, pero 
saca el directorio completo (con 
sectores que ocupa, dirección, etc.) 

Bit 3: comprueba si hay un 
programa en el directorio con el 
mismo nombre y tipo que el de la 
cabecera de 15877. 

Bit 4: como el anterior pero sólo 
comprueba el nombre. 

Bit 5: se utiliza junto con alguno 
de los dos anteriores y sólo para 
SAVE, crea una tabla de sectores a 

partir de 
14848. 

Bit 6: 
sólo mira 
si hay sítio 
libre en el 
directorio. 
Si el 
nombre, 
número, 
etc., se 
encuentran 
en el 
directorio, 
la rutina 
vuelve 
con el 
flag de 
0 a 1, 
de lo 
contrario 
estará 
a 0. 
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Rutinas para SAVE 


Debe haber siempre una cabecera 
construída a partir de 15877 (sin 
expandir). IX debe valer 15043. 

27TT: mira si hay un programa 
con el mismo nombre, pregunta si 
deseamos sobreescribirlo y en caso 
afirmativo lo borra. Vuelve con el 
flag de O a 1 si podemos grabar. 

10361: salva el primer sector, 
poniéêndole al principio los datos de 
longitud, tipo, etc. 

2128: salva el resto de los 
sectores. DE debe contener la 
longitud y HL el comienzo. 

2953: salva la cabecera. 

1412: salva un sector. E contiene 
el número del sector y D la pista. 

Utiliza (IX + 15/16) para calcular la 
dirección de comienzo del bloque, 
ésta es la rutina que utilizan las 
anteriores. No es conveniente usarla 
si no se conoce bien su 
funcionamiento. 

12274: se puede usar en lugar de 
la anterior para salvar un sector. D 
contiene la pista, E el sector del 
disco e IX la dirección de los datos. 


Rutinas de LOAD 


1484: es como la de 1412 pero 
para cargar un bloque. 

10514: carga un snap 48 k. 

10445: carga el primer sector. 

10906: carga el resto del 
programa. HL debe contener el 
início de la carga y DE la longitud. 

3023: comprueba si el programa 
existe. La variable 15874 debe 
contener el número de programa y 
15876 debe contener 80 si se quiere 
cargar por número, si no 15876 
debe contener un número distinto 
de 80. Si el programa no existe 
produce un error y vuelve al Basic. 

Esta última se puede sustituir por 
LD A,16 CALL 2496, así evitamos 
que vuelve al Basic por error. 


Rutinas de comando 


Estas rutinas no se pueden 
ejecutar directamente, ya que su 
primera parte analiza un comando 
Basic y además siempre vuelven al 
Basic, pero su análisis puede ser 
muy útil para comprender el S.O. 

9307: CAT. 

10937: FORMAT. 

11011: MOVE. 

9484: ERASE. 

11368: OPEN. 

11798: CLOSE. 

10468: MERGE. 

10463: VERIFY. 

10458: LOAD. 

10379: SAVE. 


Otras rutinas 
1794: actualiza (IX + 11) según 
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valor de 15873. 

1718: selecciona unidad, mira si 
hay disco, pone pista O y sector 1. 

3479: se usa para moverse por la 
cabecera IX debe valer 15043, a su 
salida 
HL=IX+ (IX + 15/16) + (IX + 13/14), 
dando diferentes valores a 
(IX + 13/14) se puede ver una u otra 
parte de la cabecera cargada. 

3115: formatea un disco. 

6156: imprime ARE YOU SURE? 
(SN). 

2912: hace un sonido y espera 
que se pulse una tecla, si se pulsa 
y vuelve con el flag de O a 1. 

5131: manda un código | 
compuesto a la impresora. DE 
contiene la dirección de memoria 
donde está el código, que debe 
terminar por un byte 128. 

5577: manda el carácter en A a la 
impresora. 

6041: imprime (en pantalla) el 
carácter del registro A. 

6039: imprime espacio. 

4910: manda a impresora un 
retorno de carro y los saltos de la 
línea que se hayan seleccionado. 

5091: devuelve en A el color de 
tinta o papel del bit (B-1) del 
contenido de la dirección 
direccionada por HL. Si el punto 
está activado, A tiene el color de la 
tinta y si no, el del papel. 

59161: rutina de filtrado de 
códigos, el código se manda en A. 

5141: rutina de impresión, manda 
el carácter contenido en 15951 a la 
impresora. 

5700 a 5773: rutinas de impresión 
de errores. 

5958: imprime el valor de HL con 
un número de cinco cifras. (Antes 
hay que abril el canal 2). 

5964: igual, pero con cuatro 
cifras. 

5970: igual, pero con tres cifras. 

5976: dos cifras. 

5983: una cifra. 

4818: copy pequefio. 

4926: copy grande. 


Tablas 


Las tablas de mensajes tienen la 
siguiente estructura: un byte con el 
número de mensaje, una serie de 
bytes con los valores ASCIL del 
mensaje. 

6328: tabla mensajes de error. 

5865: tabla de tipos de programa. 

754: tabla para inicialización 
parâmetros de disco e impresora. 


Area RST 


RST O: RESET. 
RST 8: se utiliza para comprobar 
sintaxis. 
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RST 16: Ilama a una rutina de la 
ROM del Spectrum, debe ir seguido 
por los dos bytes, que componen la 
dirección de la Ilamada. 

RST 24: se usa para modificar los 
flags de (IX + 12), vuelve con HL 
apuntando a esta dirección y con el 
valor inicial de HL en lo alto de la 
pila. 

RST 32: se utiliza para 
comprobaciones sintácticas. 

RST 40: toma el carácter 
siguiente al apuntado por CH-ADD, 

RST 48: mira si está ejecutando 
un comando o se se está 
comprobando la sintaxis. Vuelve 
con el flag de O a 1 si el intérprete 
está comprobando y a O si está 
ejecutando. 

RST 56: habilita las 
interrupciones. 


Datos generales para el 
análisis del S.O. 

En las rutinas de carga y 
grabación D suele valer el número 
de la pista y E el del sector. 

El puerto E3 (227) maneja la 
unidad de disco, pone en marcha el 
motor, maneja las cabezas de 
lectura-escritura, etc. 

El puerto EF (239) se utiliza para 
elegir la unidad (bits O y 1) y la cara 
(bit 7). 

El puerto FB (251) sirve para 
manejar los datos que se van a 
grabar a la unidad y para traer los 
que se cargan. 

El puerto F7 controla la 
impresora, en entrada el bit 7 es la 
linea BUSY y en salida se utilizan 
todos los bits. 

Para hacer un poke en la RAM 
del sistema se debe poner POKE n, 
valor lo que es lo mismo que poner 
POKE 8192 +n, valor. 


Ejemplos de utilización 
Grabar un bloque de bytes: 


IN A, (231): paginamos la 
ROM 

LD IX, 15043: variables de 
carga/grabación. 

LD (IX+11),1: seleccionar 
unidad 1. 

LD DE, 15877: buffer cabecera. 


LD HL, cabecera:la cabecera que 
hayamos elegido 
sin expandir. 


LD BC, 20: longitud 
cabecera. 

LDIR 

CALL 2777: tHay un 


programa con 
igual nombre”. 
JR NZ, no grabar. 
CALL 10361: grabar primer 


bloque. 





LD HL,(15891): 


cabecera + 14, 


início. 
LD DE,(15889): cabecera + 12, 
longitud. 
CALL2128: grabar resto 
programa 1. 
CALL 2953: grabar cabecera. 
OUT (231),A: despaginar ROM. 


Cargar un bloque de bytes 


IN A, (231) 

LD 1X,15043 

CALL 5640: sefialar LOAD. 

LD (1X + 11), 

LD DE, 15877 

LD DE, cabecera 

LD BC,11: ahora sólo hace 
falta pasarle 
nombre y tipo. 

LDIR 

CALL 3023: busca el programa 
en el directorio. 

CALL 10445: cargar primer 
sector. 

LD DE,(15914): tomar longitud. 

LD HL,(15916): tomar inicio. 


CALL 10906: cargar el resto 
del programa. 


OUT (231),A 


Borrar un programa 


IN A(231) 

LD 1X,15043 

LD (1X +11),1 

LD HL, cabecera 
LD DE,15877 

LD BC, 11 

LDIR 

CALL 9561: busca la cabecera 
en el directorio. 
JR NZ, no encontrado. 


LD (HL),0: borrarla. 

CALL 1412: grabar la cabecera 
borrada. 

CALL 5629: pone bit O a 1 
DE (IX + 12) 

NOENC CALL 

5660: mirar bit O 

(IX + 12) 

JP NZ,5752: error «Filet not 
found» 

OUT (231),A 
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El fútbol es sn duda el deporte que 
mavyores pasiones despierta en nuestro 
país. Emilio Butraguefio es uno de los 
jugadores más conocidos y populares 
no sólo de nuestro país sino del mundo 
y Topo Soft una de las compafiías de 
software más prestigiosas de nuestro 
país. Emilio Butraguefio Futbol, su 
última producción, es como veis, una 
explosiva mezcla condenada al éxito. 






EMILIO 
BUTRAGUEÃO 
FÚTBOL | 


Topo Soft | 


Simulador 


deportivo 








Vavamos por partes. Ds mente difícil de Supera 
todos es conocido que el «Qué es entonces lo que 
número de simuladores ba puede. frec "er Em ic o Butra 
essas sr + j rtos ara Var Ho tt mp U [ ol 6 a Tdi 
sadios en este ceporte apa queno rutDo!”. cuna espec 


Te ac Ss COM anter LOTIC: To Es ta Cular SIN der e | p ublic Ita terioridad En lug: rd Je | 4 havya sido aumentaa O 


prácticamente innumera ria?. «El respaldo de una va clásica en que podiamos siderablemente, ya que en 
le, jue es aún más lla- super-estrella del fútbol? observar el campo desde pantalla sólo observamos 
mativo algunos de ellos c 91... y no. E.B.F. tiene etec- uno de sus laterales, en una pecuatia porción de 
LIA efa o “aS0 de M 4 "n livamente to do IO que ala- Emilio Butrague no Fúti o! la É | am 1. Nenes mn vador 
Davy (1 & Il) han alcanzado bamos de decir, pero tam perspectiva es área esde elt hecho de que PO! prime 
jn índice de perfección y bién mucho más, Veamos:; cir que conte mplamos el ra vez cada equipo esté 
de calidad —baste decii para empezar, y como prin- campo tal y como si estuvie- compuesto por once juga 
Juo edil el casc citado val CI) al nnovación presenta ramos suspendidos a cier- dores, Puede parecer una 


inidos à un nombre pro una perspectiva totalmente ta altura sobre él. Esto su perogrullada, pero lo cier 
6) ] mn Ritman prranca lstinta a la utilizada con an- pone entre otras cosas el to es que si Os fé áIs ningu 
que el tamafio del camp: no de los simuladores apa 
recidos con anterior rid aa 
res] atElá algo tan elemen- 
tal, Como apoc ; respeta 
ban el hecho de que se pu- 
dieran cometer faltas y de 
que hubiera un árbitro y 
unos linieres para sancio- 
narias; pues esto también lo 
ncluye Re .F., incluso 1n- 
cluye | la posibilidad de que 
e árbitro: nuestre tarjetas a 
los jugadores  PUGURNRO n- 
( ia llegar a expul 3 
Hasta aquí os hemos ha- 
blado de todo aquello que 
en E.B.F. hay de original, 
pero conviene no olvidar 


toda una serie de elemen- 
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tos no tan innovadores que 
también incluye y que con- 
viene no olvidar. Como 
tampoco conviene olvidar 
todo aquello que no inclu- 
ve y podemos echar de 
menos, Hablemos de ello. 

Entre los elementos clási 
cos que podemos encon 
trar en E.B, " está la posibi- 
lidad de escoger dos mo 
alidades dis isti tas de jue 
go pie un jugador contra 
el orden: dr o bien dos ju 
gadores uno contra otro 
Podemos también defini: 
nuestros propios controles 
o utilizar un joystick. En 
cuanto a los marcadores 
encontraremos desde un 
relo) que nos informará en 
todo momento de cuanto 
partido queda, a un marca- 
dor encargado de contabi 
lizar los tantos de cada 
equipo, pasando por una 
r produce 1Ôn en miniatura 
del campo —esto también 
es una novedad— que nos 
muestra en todo momento 
en que zona de éste nos en 
contramos, 

Pero claro, no todo van a 


ser virtudes, así que vamos 
a hacer un poco de aboga- 
dos del diablo y vamos a fl- 
jarnos en todas aquellas co- 


sas que se puedan echar 
en falta en E.B.F. Sinos ate 


nemos a otros simuladores 





le fútbol! realizados con an- 
tenoridad, y sobre todo si 
nos referimos al que tal vez 
se le puede considerar co- 
mo obra cumbre de este 
género, «Match Day Il», se 
echan en falta desde opcio- 
nes para poder jugar una 
auténtica liga o un torneo, 
hasta otras tan básicas co 
mo puedan ser alterar la 
Guración del partido, cam- 
bi jar el color del campo, es- 
cogel ja tácticas de juego 
de cada equipo, y sobre to- 
do, y creemos que esto es 


prácticamente imperdona- 
Dle, alterar la dificultad del 
juego, ya que si bien al 
prmncipio este se mantiene 
lo suficientemente elevado 


como para com- 
plicamnos en gran 
medida el inten- 
tar ganar un par 
tido, una vez que 
consigamos ha- 
cemos con el pro- 
grama y nuestro 
domimio del jue- 
go sea más ele. 
vado, se perde- 
rá en gran medh 
da el interés al 
no responder el 
ordenador a nues- 
tro mvel de juego. 


En cuanto a los gráficos y 
a los movimientos, detalles 
ambos de suma importan 
cia en un juego de estas ca- 
racterísticas hay que decir 
que están francamente 
bien realizados, especial 
mente los segundos desta- 
cando por su calidad todo 
lo que se refiere a las ruti- 
nas de control del balón: e!l 
bote, el efecto de acerca- 
miento y alejamiento de! 
suelo, su sombra. 

También es de destacar 
el excelente scroll de pan- 
talla que se produce mien- 
tras nos movemos por el te- 
rreno de juego, tan suave y 
rápido como requerían las 
circunstancias 

En definitiva creemos 
que dentro del mundo del 
software es sumamente 
aventurado el decir que un 
programa es la obra de un 
género, pues antes o des- 
pués acaba apareciendo 
otro que le supera, pero en 
el caso ade E.B.F. desde 
luego sino lo es se ha que- 


dado muy cerca, y tal vez 


cabe plantearse si los pe- 
quefios defectos se le pue- 
den achacar se deben más 
a las limitaciones de memo- 
ria de nuestros ordenado- 








res que a la falta de ganas 
de sus programadores por 
corregirios. 

En cualquier caso queda 
claro que si sois aficionados 
al fútbol y sobre todo si sois 
aficionados al software de 
calidad este es vuestro jue- 
go. iQué gane el mejor! 
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AUTOPISTAS SIN LEY 


Tras la polémica causada 
por su, a la vez espectacu- 
lar y decepcionante «Vi- 
xen», la compafiía inglesa 
Martech vuelve a la carga 
con «The Fury», un título en 
la más pura línea arcade 
que mucho nos tememos no 
va a ser capaz de borrar el 
mal sabor de boca que su 
anterior creación nos deja- 
ra. 

Su argumento sin embar- 
go es algo más que prome- 
tedor, hasta el punto que 











THE HUNT FOR 


THE RED 
OCTOBER 


Simulador naval 
Grand Slam 





Mi nombre es Iván Krus- 
henko; mi rango: capitán de 
la marina soviética. Estoy al 
mando del Red October, el 
último y más sofisticado 
submarino disefiado por mi 
país, una perfecta máquina 
de hacer la querra dotada 
con armamento capaz de 
destruir doscientas ciuda- 
des en una sola oleada de 
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nos atreveríamos a decir 
que sin duda es el mayor 
atractivo del programa. To- 
do comienza en el afio 1996 
con la creación de una nue- 
va modalidad deportiva: 
las carreras de velocidad 
en el desierto de Arizona 
Poco a poco la popularidad 
de estas competiciones va 
aumentando, hasta el pun- 
to de convertirse en el es- 
pectáculo preferido de la 
mayor parte de la humani- 
dad. Paralelamente va tam- 
bién en aumento la sofisti- 
cación y perfeccionamien- 
to de los bólidos participan- 


tes, lo cual conlleva la ne- 
cesidad de encontrar pistas 


cada vez más largas donde 
estos auténticos reactores 
sobre ruedas puedan desa- 
rrollar al máximo su veloci- 
dad. La solución que se 
adoptó fue sencillamente 
revolucionaria: trasladar 
las carreras a la superficie 
de la luna, Sn embargo a 
pesar de ello las carreras 
acabaron convirtiéndose 
en algo monótono, y su éxi- 
to fue paulatinamente dis- 
minuyendo 


ataque 

En la actualidad me en- 
cuentro al mando de mi na- 
ve encabezando unas ma- 
niobras que tienen por ob- 
jeto el someter a prueba 
del nuevo sistema de pro- 
pulsión ultra-silencioso 
que ha sido incorporado al 
Red October. Hasta ahora 
todo está funcionando a la 
perfección, y todo el alto 
mando soviético irradia fe- 
lcidad y orgullo, no en va- 
no este sistema les coloca- 
ria en la vanguardia de la 
tecnologia naval. 

Deberéis pensar que en 
mi corazón la alegria se 
desborda, pero no es así. 
Ya no siento amor por mi 
patria ni por nada que con 


Actualmente, en pleno 
afio 2045, sus promotores, 
han decidido darlas un 
nuevo impulso que consiga 
hacer renacer el entusias- 
mo y la pasión que antafio 
despertaran. Para empezar 
se ha emprendido la cons- 
trucción de un gigantesco 
circuito que orbitará alre- 


dedor de Júpiter, y para con- 


tinuar se ha dejado a un la- 
do el antiguo espíritu de- 
portivo de las pruebas pa- 
ra convertirlas en auténtico 
espectáculo de muerte y 
destrucción: todo está per- 
mitido para vencer, y cuan- 
to más sucio sea más permi- 
tido está. «Os imaginais 
quienes van a ser los qua- 
pos que se van a jugar la v1- 
da dentro de esos bólidos 
diabólicos? 

Hasta aquílo bueno, por- 
que sobre el papel —pan- 
talla— «The Fury» se ha 
quedado en un mediocre 
arcade que peca principal- 
mente de dos defectos: la 
ínfima calidad de sus gráfi 
cos y el reducido epacio en 
que se desarrolla la acción 
«The Fury» es en defimtiva 


DESERCIÓN O MUERTE 
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ess 'P” to pause, 
ine corr ad? Centro SUS Degrees" 


dTorpedo Launch detected Sir. 


ella este relacionado. El 
partido, ese monstruo malé- 
fico e invisible que planea 
sm descanso sobre los cie- 
los soviéticos, me quitó lo 
único que queria en esta vi- 
da: a Frida, mi amada espo- 
sa. Nunca supe cual fue su 








una buena idea pésima- 
mente realizada, algo bas- 
tante frecuente en el mun- 
do del software. 
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IMPOSSIBLE 
MISSION HH 





La realización de segun- 
das partes de programas 
de éxito se Está convirtien- 
do en una auténtica moda 
que absolutamente todas 
las compafiías de software 
se han decidido a seguir, 
cosa que obedece proba- 
blemente a dos razones tan 
poco loables como son el 
ntento de asegurarse una 
buena cifra de ventas a ex- 
pensas del éxito que consi- 
guieran sus primeras par- 
tes y por otra parte al me- 
nor esfuerzo de programa- 











es 


Pado Launch detected Sir. 


| BPRaEO 


ción que esto requiere, ya 
que en su inmensa mayoria 
estas segundas partes utili- 
zan en su totalidad las ruti- 
nas originales limitândose 
sus autores exclusivamente 
a cambiar sus gráficos. 

Y esto es precisamente lo 
que ocurre con «Impossible 
Mission Il», un juego del que 


se podría decir que es fran- | 


camente bueno —de hecho 













lo es— si no fuera por 
que resulta exactamen- 
te idéntico a su prede- 
cesor. À decir ver- 
dad a excepción de 
los decorados no 
hay nada en esta se- 
gunda parte que no 
hubiese en la pr-r é 
mera: el mismo 
sistema de jue- 
go, los mis- 
mos persona- 
jJes, los mis- 
mos movimen- 
tos... 

Incluso la 
muisión es exac- 
tamente igual: 
debemos infil- 
trarnos en la 
mansión del mal- 
vado Elvin para in- 
tentar desbaratar 
sus planes de apo- 


e 


delito, nunca recibí una ex- 
plicación de que había ocu- 
rrido, tan solo se que Frida 
salió un día de casa acom- 
pafiada por agentes de la 
KGCB y que nunca más vol- 
vIÓ. 

Desde entonces solo dos 
cosas quedan en mi vida: 
su recuerdo y mis deseos 
de venganza. Durante afios 
he buscado la forma de ha- 
cer pagar al partido su cri- 
men, y por fin la he encon- 
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derarse de la huma- 
nidad. Para ello de- 
beremos conseguir 
una serie de claves 
numéricas que ma- 


 N 



















trado. «Podéis imaginar la 
cara de los altos mandos 
del partido cuando se ente- 
ren que el submarino insig- 
ma de su flota, el orgullo de 
su tecnologia naval, ha sido 
entregado por su capitán al 
ejército americano”. Pues 
ese es exactamente el ob- 
jetivo de mi plan: desertar 
a bordo del Red October 

Como véis el argumento 
de «The Hunt for the Red 
October» no puede ser más 
atractivo: conducir un sub- 
marino soviético hasta Esta- 
dos Unidos... con toda la ar- 
mada soviética pisándonos 
los talones en una desigual 
caza. 

Por lo demás «The Hunt..» 
es un clásico simulador de 
submarinos correctamente 
realizado a nivel gráfico y 
técnico, y con todos los ele- 
mentos imprescindibles de 
este tipo de juegos, si bien 








nejadas en el correcto or- 
Epa nos darán la solución 
para acabar con Elvin. 

El problema reside en que 
estas claves están escondi 
das por las diferentes estan- 
cias de la mansión y lo que 
es aún peor cada una de 
esas estancias está protegi- 
da por un nutrido ejército 
de robots cuya principal dis- 
tracción consiste en achicha- 
rrar a cualquier humano que 
se interponga en su camino. 

El definitiva que si os ha- 
Déis incorporado reciente- 
mente a este mundillo del 
software y no conociáis la 
primera parte de este jue- 
go, «impossible Mission Il», 
será un título al que debe- 
réis prestar atención, pues 


en el fondo no es sino una 


reedición mejorada de lo 
que ya por si era un exce- 
lente programa. 
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en esta ocasión todo esto va 
aderezado con una excitan- 
te misión: deserción Oo 
muerte 


o o qa og 
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CAPONE VUELVE 


A LA CARGA 


Todos habréis visto en alguna ocasión, una 
película de gansters con Al Capone y los 
Intocables como protagonistas y el Chicago 
de los afios 30 como escenario. Pues bien, 
Topo Soft os Invita a que os sumerjáis en 
este mundo de corrupción y asesinatos de 
la mano de su último juego. 





Como ya os imagináis, 
Chicago en este principio 
de siglo es una ciudad don- 
de los tiroteos son frecuen- 
tes, los asesinatos ya no son 
noticia y el monopolio del 
delito que posee Al Capo- 
ne crece por momentos 

Pero para luchar contra 
todo esto, estas tú. Elhot, 
decidido y valeroso detec- 
tive que ha jurado defen- 
der la ley por cualquie: 
método posible, aunque es- 
to signifique también el te 
ner que matar 

Así comienza la aventu- 
ra del protagonista por las 
calles de Chicago, aventu- 
ra en la que tendrá que re- 
correr cuatro zonas bien di- 
ferenciadas: el puerto, las 
atueras, la ciudad y, por úl- 
timo, el almacén clandesstr- 
no. 

A lo largo de estos esce- 
nanios, Elliot deberá elimi 
nar a todo aquello que se 
cruce en su camino, antes 
de que los secuaces de Ca 
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pone hagan lo propio con 
él 

Armado con su Thomp- 
son especial y un buen nú- 
mero de granadas, Elhot 
deberá dar buena cuenta 
de todos los mafiosos de la 
ciudad. Además, en la se- 
gunda y tercera fase, nues- 
tro protagonista aparece 
dentro de un coche que le 
proporciona cierta seguri- 
dad contra las balas enemr- 
gas pero de duración limi- 
tada. Para aumentarla ha- 
brá que asomarse por la 
ventanilla y seguir dispa- 
rando contra los enemigos 
de la ley. 

Pero no sólo Elhot puede 
utihzar los coches, ya que 
los gansters también, por lo 
que habrá que usar alguna 
que otra granada para con- 
vertirlos en chatarra. 

«Chicago's 30» es otro 
producto más de la factoriía 
de programación en que se 
ha convertido Topo. No 
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queremos decir con esto 
que porque se hagan mu- 
chos programas siempre 
haya alguno que sea malo, 
que tampoco es el caso, pe- 
ro lo que si es cierto es que 
este «Chicago's 30» nos ha 
defraudado un poco. Tam- 
bién puede pasar que nos 
hayamos vuelto bastante exr 
gentes con los productos 
espafioles pero nos parece 
nconcebible que una casa 
que ha programado mara- 
villas como «Silent Shadow» 
o, más recientemente, «Em 
ho Butraguefio Fútbol» nos 
quiera vender un simple ar- 
cade como éste. 

El defecto de «Chicago's 
30» no es de forma, ya que 
el programa posee gráficos 
aceptables y un movimien- 
to de scroll adecuado, sino 
de una falta de originalidad 
bastante notoria, ya que 
aunque se ha dissmulado mn 
tentando colocar este arca- 
de como película de acción 


con ce y espectadores m 
Cluídos, no pasa de ser un 
programa más de los del 
clásico genero «mato, mato, 
mato y luego si me aburro 
los remato», 

Por supuesto, lo que no 
falta es dificultad y conse- 
cuente grado ade adicción, 
porque, desde luego, no 
creemos que mucha gente 
sea capaz de acabar este 
«Chicago's 30» sm ayudas 
exteriores, ya que el núme- 
ro de enemigos no es pre- 
cisamente escaso, sino todo 
lo contrario. 


PARA DISFRUTAR 
DE VIDAS INFINI- 
TAS EN ESTE JUE- 
GO DETOPO, SÓ- 


LO TENDREIS QUE 
PULSAR SIMUL- 
TANEAMENTE «H» 
Y «V». 





















SIN TIEMPO 


“Os podéis Imaginar un Lam en el mundo 
en el que los dinosauric 
manteniendo su ley, e! 


sigan 


lo más común y además no tengan ni 


televisión?, Pues aunque parezca mentira, 
ese lugar existe y los protagonistas de este 


programa de Ocean han tenido la 
desgracia de conocerlo. 





WHERE TIME 
STOOD STILL 









E] aje de bodas habia 
sido insoportable, Estaba 
hasta el gorro del insopo! 
table Clive, el tío que habiía 
alquilado mis servicios, uU 
glotón de mãs o cien kilo 
le peso que c1 que tod 
el mundo le queria robar lz 
cartera. Le acompafiaba 
hyja Glona, la recién casa- 


da, una pires elegante sim 
nguida que me 
niraba con demasiados 
buenos ojos. Para emp e 
tar esta agradable 


3SCeTc A 


estaba Dirk, el típico atleta 
caza-dotes de S elo Ss incon 
rolados -y pasado ejem 


plar s decir un buen chi 


Y soportándolos a todos 
ellos, yo, Jarret, piloto de 
avión, guia especia lizado 
camorrista, borrachin y 
mercenario de aquel que 

nás pague. Nunca he dicho 
que sea Peter Pan 

Menos mal que pronto 
11 ríamos a Nep al v allí 
me lhbraría de estos  pesa- 
dos, pero algc o) sucedió en 
el camino, algo que si no 
hubiera tenido que vivirlo 
nunca lo hubjera € creido 

Todo empezó cuando una 
fuerte tormenta de nieve 
heló una de las hélices. La 
cosa se ponia cruda, pero 


zamos a perder altura. 





todavia era posible que al- 
nz 


IZal os nuestro destino 
C O por lo menos 


Clive apareció en la cab» 
na dando aritos e insultán- 


dome. Qué si me habia dor 


Hal ] | Jue s q| me há 7. di al HH < 


cabina y se fue a contarlo a 
sus mpafiantes 

Reali izar un aterriz aje de 
emergencia en el Himalaya 
no era una de mis muchas 
especialidades, pero nun- 
ca es tarde para aprender 

Enderecé el aparato co- 
mo pude y me dispuse a 
destrozarlo contra lo prime- 
pareciera que Ífue- 


TO quo a 





cai alisina sea de 








ra lo suficientemente llano 
como para aterrizar 

Lo último que recuerdo 
fue el golpe del descenso, E é VR 
un montón de estrelltas É o 
ue circulaban alrededo! 
de mi cabeza y el choqui 
con unos riscos 

Cuanc lo me desperté 
pandilla de imnútiles, per- 
dón, de insignes viajeros 
estaban contempláândome rec pero 
con cara bobalicona, como de repente, una gigantesca 
si yo fuera e ça 1y na sombra nos cubrió por 
da más levantarme É s fue completo y algo que no dis 
ra a sacar de allí por arte tinguií bien paso por encima 
de birhibi Irioque de nosotros volando a baja 

La cosa no era tan senci tura 
la. atiram caído en me A la segunda pasada lc 
dio de unas montafias y sa pude dis sting Juir, pero aún 

[ 


ia estar desierto 


E cabia: a TTÊ bGa ia Ds gui ii Ca 29! AT á pá 
lr de allí sn a juda no ida sí no me lo creia. Nos ha 
a ser fácil, pero por lo me bia atacado un Pterodácti 

deberíamos intentarlo lo, un ser antidiluviano que 


k 

b. 
Ss dije que recuperasen debió desaparecer hace un 
todo lo que pudieran cair montón de siglos 
gar del avión y emprendi No te 
mos la marcha. Aquello pa 


nia ni idea de don 
de estábamos pero aquello 
me hizo pensar que si que- 
ríamos permanecer con vil 
da elr mavor tiempo posible 
habria que salir de allí an- 
tes de convertirnos en la 
cena del «pajarito» o de al- 
gun amigo suyo 

Este podriía ser el argu- 
mento de este fo antá stico, en 


todos los sentidos, juego de 
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CUPÓN DE 
SUSCRIPCION 
MICROHOBBY 


Suscríbete ahora a Microhobby y 
beneficiate de las ventajas de ser 


suscriptor: 

Recorta y envia rápidamente el 
cupón de suscripción adjunto (No 
necesita franqueo). 





CUPÓN DE 
NÚMEROS 
ATRASADOS, 
CINTAS Y TAPAS 
DE MICROHOBBY 





OCASIÓN 
Si deseas insertar un anuncio 
gratuito en la sección “Ocasión”, 


rellena con letras mayúsculas este 


| cupón. 
La publicación de los anuncios se 
hara por orden de recepción. 





Cupón de Suscripción Microhobby 


Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (25 números), al precio de 5.325 pts., 
lo que supone un 15% de descuento y me da derecho a recibir tres números más gratis. 
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LOCAGO q ereessrereneareonor RA, ME PRA e e E 
E RNPT REPRESA DOSTONO: sans dessas da 


(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código Postal) 


Formas de pago 

|) Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

! Contra reembolso (supone 180 pts. más de gastos de envio y es válido sólo para Espaiia). 
L] Tarjeta de crédito nº 0900 000 0000 0000 

(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 


Visa [] Master Card [| American Express [] 
POSTA E TSC DORA ccpo pps irces sap US : 
Nombre del titular (si es distinto) ............ SETUP SSD RAINER DPI DD NNE A RE CRC RS TESS ac 


Fecha y firma 


(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 


Cupón de números atrasados, cintas y tapas de Microhobby 


|) Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts. 
CRAGUDO: issu ass pi aa nao aa TU ic UA LTS aaa essi aos es 
[] Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio “de 625 pts. 
cada va (ultima cinta editada RO FI) asia casa aaa aaa sacana salas oscsncacasssaNaação 
|] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pts. (No necesita 
encuadernación). 


Nombre ........ RPE E RESENDE INR pp CS RR Fecha de nacimiento ...s 
PN Ui, O DD Ra ARARAS ER PR PEDRO RR DD ARO P RISE DR ERES SDS RP 
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(Para agilizar tu envio, es lemos que indiques el código Postal) 


Formas de pago 
[] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

LI Tarjeta de crédito nº 1000 0000 0000 DODO 

(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 

Visa [) Master Card [! American Express [) 
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Respuesta Comercial 
Autorización nº 7427 
BO.C. y T. nº 8 

de 29 de agosto de 1986 


Respuesta Comercial 
Autorización nº 7427 
BO.C. y T. nº 8 

de 29 de agosto de 1986 
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HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado de Correos nº 232 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 


CONSULTORIO 


MICROHOBBY resuelve tus 
dudas PERSONALMENTE. 
Envíanos tu pregunta en el cupón 
adjunto. Si la respuesta puede ser 
del interés de otros lectores será 
publicada en la revista. 

Por favor, no utilizar este espacio 
para temas ajenos al consultorio, 


preguntas cuya contestación pueda 
ser encontrada fácilmente en 
manuales, libros, etc... 


No escribas nada en la zona 
reservada a la respuesta. Rellena 
con tus datos personales el dorso 

de esta tarjeta, dóblala por la 

línea de puntos y pega sus 
extremos. 


BUZÔN DE 
SOFTWARE 


Fe ofrecemos todas las ayudas 
que puedas necesitar para tus 
juegos favoritos, del mismo modo 
que admitimos tus consejos, 
ayudas, pokes, cargadores, etc. Si 
deseas participar en este BUZÓN 


DE SOFTWARE, recorta y envia el 


cupón adjunto, sefialando con una 


cruz el apartado en particular de la 


revista al que va dirigido. 
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28100 ALCOBENDAS (Madrid) 
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Apartado nº 232 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 


DOBLAR POR ESTA LÍNEA DOBLAR POR ESTA LÍNEA —— 





REMITE REMITE 
Nombre: Nombre: 
Dirección: Dirección: 
Población: Población: 
CP: Cas 
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x Es! q Alas ão [a] dy 
qad excelente, Ademas, se 


ha sacado partic lo a los 128 
K de memoria para real 
una aventura tan compl 
da como bella 
Este quizás sea el único 
nconveniente, el que los 
usuarios de 48 K no puedan 
e E (1 N00. 00 ROM 2 disfrutar de esta obra de 
arte de la programación 
pero mucho nos tememos 


e que habrâán sido dificu 
( Yes 1* +y &,| dana CCO a á 
sam ar a | d º RR a E des insalvables de memo- 
trolar a jarret, e q epiao n E pego pa 
o e dt dn ve ria las que hayan impedido 
7 GESCALADO PUSIO, du MUE a los program dores crear 
pes lemás protagonistas se una ' 
gui eles ciegamente, o por lo es 
ma | a A am a! 2 . 
AR À Abe emo Ojalá todos los progra 
caso de que jarret muerc ERUSIER LESEE O ae 
r aso « cdi - o ret muera mas en que el tempo se pa 
aa tao actanta arunenta mnrt 
À jastante recuente pol rase poseyeran este arado 
cierto, podréis elegir a ade 
q qudad 


cualquiera de los otros per- “E 
sonajes ai que sea el 
nuevo líder. 

El programa utiliza la mis- 
ma técnica de otra gran vi 
deo-aventura tridimensio 
nal, «The Great Escape», 
obra de los mismos progra 
madores, a la que se han 
afiadido algunas noved: 
des, como la posibilidad de 
poder acelerar la veloci 
dad de movimiento 

Gráficamente, el progra 
ma es insuperable. Tanto 
los escenarios como los di 
ferentes personajes de la 
aventura poseen una cal 
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UNA DE VARITAS MÁGI 


Merlin estaba experimentando un nuevo hechizo cuando, 
de repente, aparecieron cuatro viejas amigas y no 
precisamente a tomar el té. Eran las brujas del 

Este, Oeste, Norte y Sur que venían con la sana 
intención de robar al mago su famosa varita. 


MICKEY MOUSE 
Arcade 
Gremlin Graphics 


Y lo consiguieron, tras lo 
cual, se la entregaron al 
Rey de los Ogros, que, tras 
descifrar las complejas cla 
ves del mágico instrumen- 
to, hechizó a los habitantes 
de Disneylandia sumiéndo- 
les en un pesado suefio 
con excepción de Mickey 
que se encontraba con 
Merlin intentando hallar 
una solución a tan horrible 
acción 

Tras realizar el hechizo, 
2| rey ogro rompió la vari- 
ta en cuatro pedazos que 
regalo a cada una de las 
brujas que ahora habian to 
mado como hogar las cua 
tro torres más altas de Dis 
neylandia 

Sólo Mickey podría recu- 
perar los pedazos y devol- 
vérselos a Merlin para que 
Os umera y deshiciera el 
hechizo del rey ogro, Pero 
no iba a ser fácil 

Esta es la misión de nues 
tro ratonil protagonista. Pa 
ra realizarla con éxito, de- 
berá recorrer las cuatro to- 
rres y cerrar cada una de 
las puertas que en ellas 
hay. Detrás de ellas se es- 


ice Mor 


MM” 


(ramo 





conde un sub-juego que 
Mickey debe finalizar con 
éxito. Estos son: 

— El laberinto, compues- 
to por 16 pantallas, donde 
nuestro ratón favorito debe 
encontrar unas tablasa, un 
martillo y unos clavos y, por 
supuesto, la salida. 

La máquina de burbu 
jas. Mickey debe evitar 
que la cinta transportadora 
sobre la que se encuentra 
sea destruída, al mismo 
tiempo que esquiva a los 
«carifosos» fantasmas 

La sala de las tuberías 
En ella hay que colocar los 
cinco tapones correcta- 
mente para destruir el cam 
po de fuerza que protege al 
fabricador de monstruos de 
la esquina superior dere 
cha 

Los grifos. Mickey de- 
berá cerrar todos los grifos 
en el orden indicado, es 
decir, comenzando por 
aquel que gire 

Para enfrentarse a todo el 
ejército de ogros, fantas 
mas y demás bichejos que 
frecuentan las torres, Mic- 
key dispone de un mazo de 
caucho y una pistola de 
agua encantada con su de- 
pósito correspondiente, 
siendo esta de carácter. li 
mitado, por lo que habrá 
que recuperarla frecuente- 
mente. Además, podrá re- 
coger otra serie de ayudas 
y llaves en el transcurso del 
juego cuando «aplaste» o 
«moje» a alguno de sus ene- 
migos. 

«Mickey Mouse» es un 
original arcade, cuyo éxito 
nunca podrá basarse única- 
mente en haber utilizado a 
un personaje famoso como 
protagonista, ya que el jue- 
go posee otras cualidades 
propias con un gran núme 
ro de gráficos de calidad, 
un movimiento correcto y 






























En primer lugar deberéis 
teclear el listado Basic y 
salvarlo en cinta. Tras esto, y 
utilizando el Cargador 
Universal de Código Máquina, 
teclear el otro listado 
realizando el Dump en la 
dirección indicada y con el 
número de bytes 
correspondientes. Después lo salvaréis en cinta y lo 
colocaréis delante de lo versión original del programa. 


POKE 31456,n n=hnivel de aqua 
POKE 408730 vidas infinitas 
POKE 36520,0 vidas infinitas en sub-juegos 


LISTADO 1 


444444445 445545%4445544%4%5%+ 
+ 


+ 
4+ J.E BARBERO ++ 
34 REM +4+ +4 





35 REM ++ POKES ++ 
36 REM ++ AMADOR MERCHAN ++ 
40 REM ++ ++ 
45 REM ++ SPECTRUM 48k + 


47 REM ++ ++ 
1444454444 454554555454455%% 


60 REM ++ MICKEY MOUSE +s44+%++%+ 


EM 
ORDER O: PAPER O: INK 7: € 
LS : CLEAR 24999: POKE 23658,8 
80 LOAD ““CODE 25000,54 
990 INPUT “NIVEL INICIAL DE AGU 
A(1-255) “",U: POKE 250480,U 
100 INPUT “QUIERES AGUA INFINIT 
“;A$S: IF AS="Nº THEN POKE 2504 


7,0 
110 INPUT “QUIERES VIDAS INFINI 
TAS EN SUBJUEÊGOS "“,AS: IF AS="N” 
THEN POKE 25050,0 
8000 PRINT “ INTRODUCE LA CINTA 





ORIGINAL Y PULSA UNA T 
ECLA"”: PAUSE O 
9000 CLS : RANDOMIZE USR 25000 









LISTADO 2 


DD213D05C1125013EFF37 834 
CDS60530F 13E2032455D 894 
JECB32495D21CF611120 867 
CBO11EG0EDBOCI34SSCIE 1069 
1E32E07A8AF32A99F32A8 1197 
8EC38070000000000000 577 


DUMP: 40.000 
N.º DE BYTES: 54 


neu 







grandes dosis de entreteni 


miento. Quizás se pueda 
echar en falta algo de colo 
rido tanto en los escenarios 
como en los gráficos ya que 
resultan algo monótonos, 
pero esto tampoco constitu 
ye un defecto de categoria 

Armaros de paciencia y à 
la caza de la varita 


der d-T E R 
jeto 4 4 As 
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RE A CREA RREO qua 141 EE ua 
As VA -. | JÊ J e? A 
o mm W da do (7 lo | ma Win nda alo De) 


ak à a AY ED' do * AS e. 
Los profesores Urine y Deepman llevaban 
afios investigando la posibilidad de crear 
un nuevo traje de buceo que permitiera 
alcanzar profundidades impensables hasta 
el momento. La investigación había 
concluído y la prueba de fuego del nuevo 
modelo de traje sería el Titanic. 


Vídeo-aventura 


Estos dos científicos siem- 
pre habían estado muy 1n- 
teresados por los secretos 
que todavia pudiera guar- 
dar el Titanic, así como por 
investigar si la causa real 
de su hundimiento fue el 
choque con un iceberg 

El primer inconveniente 
al que deberá enfrentarse 
nuestro buzo, será el de en- 
contrar el camino correcto 
hacia el Titanic desde las 
grutas submarinas donde 
comienza su aventura 





Y no va a ser fácil, por- 
que aparte de que existen 
varias cuevas sin salida O 
con alguna que otra tram- 
pa, todas las criaturas vivas 
de las profundidades van a 
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querer tomar un aperitivo 
de buzo. Entre ellas las más 
peligrosas son las mantas y 
los tiburones, que elimina- 
rán a nuestro personaje con 
solo tocarlo. Todas las de- 
más, anémonas, algas, etc, 
sólo le restarán algo de su 
limitada reserva de oxíge- 
no 





Por suerte, nuestro buzo 
dispone de un arpón de 
mortíferas cualidades que 
puede dar buena cuenta 
de cualquier enemigo mó- 
vil; pero claro, los arpones 
también son limitados, aun- 
que, a! igual que el oxíge- 
no, pueden ser recogidos a 
lo largo del camino. 

Cuando superéis esta pri- 
mera parte, se os dará la 
clave para acceder a la se- 
gunda en la que os encon- 
traréis dentro del Titanic, 
Aquí vuestra misión será la 
de encontrar la caja fuerte 
y volarla para contemplar 








su Interior, 

Para ello, necesitaréis re- 
coger la dinamita que se 
haya despedigada por el 
buque y una palanca que 
os ayudará con las puertas 
encasquilladas. Por su- 
puesto los enemigos, al 
igual que en la primera 
parte, intentarán que el se- 
creto del Titanic siga ocul- 
to, 

Estas son las misiones de 
esta compleja video-aven- 
tura de Topo. La calidad 
gráfica alcanzada es noto- 
ria y el movimiento aunque 
os pueda parecer un poco 
difícil de controlar al prin- 
cipio, es bastante real y có- 
modo. 

Además, el argumento es 
muy entretenido y su difi- 
cultad terrible ya que al 
menor descuido tu nivel de 
oxígeno se habrá evapora- 
do. 


Tened cuidado no vaya a 
ser que el secreto del Tita- 
nic os quite la respiración. 


PARA DISFRUTAR DE 
VIDAS INFINITAS EN 
ESTE JUEGO DE TO- 
PO SÓLO TENDRÉIS 
QUE PULSAR SIMUL- 
TÂNEAMENTE ''2”', 
si VAZA 280» Y sao. 








Vídeo-aventura 
Grand slam 


Tras conocerse la noticia, 
los científicos se reunieron 
para buscar una solución 
que evitara la catástrofe. 
No se llegó a ella y la úni- 





El profesor Eyestrain predijo, hace va algunos 
afios, el iminente choque de un meteorito de des- E 
comunal tamafio contra nuestro planeta. Nadie le 
hizo caso en aquel momento, pero ahora las co- 
sas han cambiado al descubrir los científicos que 
aquella predicción se ha convertido en realidad. 


ca posibilidad que tenia 
ciertos visos de éxito era la 
de buscar al profesor Eyes- 
train, en paradero descono- 
cido desde el día de la pre- 
dicción, para que él pudie- 
ra evitar el choque con el 
asteroide, 

Por esta razón, se formó 
un grupo internacional de 
exploradores-científicos 
que buscara al profesor y 
le ayudara a evitar el de- 
sastre. Dicho grupo estaba 
formado por Herr Krushe, 
físico alemán que alcanzó la 
fama por la descomposi- 
ción molecular de la sopa 
de cebolla; Wu Pong, ciru- 
jano japonés experto en 
transplantes de cerebro, 
sobre todo de hormiga a 
elefante; Fortisque-Smith, 
explorador británico al que 
se atribuye el descubri- 


CARGADOR 


miento del trigésimo quinto 
escalón de la escalera se- 
creta de la Torre de Lon- 
dres; Henri Beaucoup, mi- 
ltar francés que obtuvo 
grandes victorias en la 
Guerra de las Pulgas; y, 
por último, Big John Caine, 
norteamericano que afirma 
ser descendiente directo 
de Buffalo Bill. 

La expedición no parecia 
ser la más adecuada, pero, 


En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras esto, y uti- 
lizando el Cargador Universal de Código Máquina, teclear el otro listado realizan- 
do el Dump en la dirección indicada y con el número de bytes correspondientes. Des- 
pués lo salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la versión original del programa. 


POKE 36844,n n=número de vidas 


LISTADO 1 


SISTER 
++ ++ 
BARBERO ++ 
++ 24 
++ SPECTRUM 48k ++ 
+ 

Mo RT SH, 
444444 TERRAMEX 444352344 


é =NK Pe: G 
: CLERR 24831: POKE 23658,8 


++ J.E 


REM 
BORDER O: 


PAPER 


1 
2 
3 
4 
s 
6 
7 
8 
9 
2 
1 
2 
3 
+ 
s 


qd qu qd pt quê pos 


“" CODE auuas 146 


PUT “CUANT 
";U: POKE 


GINAL 
ECLA": P 


ENTRODUA 


S VIDAS QUIERE 
23417,U 

E LA CINTA 
PULSA UNA T 


: er o 
9900 CLS : RANDOMIZE USR 23424 


LISTADO 2 


F321AFOSO9EB219EVGOOS 
BO00931E6 


4 E ud 
0530F1C3ICOSBOBOBODOA 


DUMP: 40.000 
N.º DE BYTES: 146 








para buscar a un científico 
loco, quizás lo más práctico 
fuera reunir a un equipo de 
dementes e inútiles que, a 
lo mejor, tendrían la suerte 
necesaria y le encontra- 
rian, 

Por supuesto, la búsque- 
da no va a ser sencilla, ya 
que el profesor se ha refu- 
giado en un paraje donde 
los obstáculos, tanto natura- 
les como artificiales, son 
numerosos y mortales 

Pero vayamos al grano 
Al comenzar la aventura 
podréis elegir a cualquiera 
de los cinco personajes ya 
que sólo uno deberá en- 
contrar al profesor. Es indi- 
ferente cual elijais, ya que 
lo único que cambiará será 
el objeto necesario para 
conseguir la fórmula, que 
es vital para finalizar el jue- 
aa 

«Terramex» es un gran 
programa a todos los nive- 
les. Gráficamente la simpa- 
tia de sus personajes es 
realmente divertida al igual 
que el movimiento. Su difi- 
cultad es elevada y posee 
toda la adicción de un arca- 
de mezclada con la estrate- 
gía de una vídeo-aventura, 

En resumen, un producto 
de gran categoria. 
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Firebird 





Nos encontramos ante la 
trigesimonovena versión 
del «arcade mata naves de 
scroll vertical, tira bombas, 
esquiva lasers y dispara sin 
preguntar», de sobra cono- 
cido por todos los amantes 
de los videojuegos, 

Por tanto, estamos segu 
ros de que nos comprende: 
réis si pasamos de contaros 
batallitas argumentiles y va 
mos directamente al grano: 
«Xarax» no aporta absoluta- 
mente ninguna característi 
ca mnovadora al tipo de 


EQUÊÉ FUE DE 
IMAGINACIÓ 





juego al que pertenece y, 
además, es bastante lento. 

Con esto no queremos 
decir que sea un programa 
malo, sino que seguramen- 
te tendréis ya en vuestra 
programoteca más de siete 
títulos similares a este, por 
lo que os avisamos que no 
os va a sugerir nada nuevo, 
Sn embargo, si por casua- 
dad cuando veais las pan- 





tallas que os presentamos 
junto a este comentario no 
encontrais nada familiar, 
este «Xarax» puede ser una 
oportunidad tan válida co- 
mo cualquier otra para 
adentraros en esta catego- 
ria de los arcades que ha 
popularizado títulos tan ex- 
celentes como dTerra Kres- 
ta» O «Slap Fight, 

Y lo peor de todo es que 


este programa es de Fire- 
bird, de quienes, sincera- 
mente, no esperabamos un 
programa tan falto de ima- 
gmación. 























BUGGY, BUGGY, YEAH..! 





BEACH BUGGY 
SIMULATOR 












Silverbird 


Sinceramente no sabe- 
mos que es lo que tiene 
exactamente este juego pa- 
ra resultar tan divertido, pe- 
ro la verdad es que lo es, y 
mucho. Desde luego no se 
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trata de un programa es- 
pectacular, ni posee unos 
gráficos especialmente bo- 
nitos, ni siquiera se puede 
decir que sea original, pe- 
ro no cabe duda de que 
desde que empiezas a ju- 
gar te quedas bastante «en- 
ganchado» con él. 

El argumento consiste en 
que, a los mandos de un 
buggy, nos embarcamos en 
una frenética carrera todo 
terreno a lo largo de dife- 
rentes escenarios playeros, 
los cuales, como bien po- 


dréis deducir, están plaga- 
dos de obstáculos con lo 
que se intenta que consiga- 
mos llegar al final del reco- 
rrido y que nos divirtamos, 
objetivos ambos que se 
consiguen plenamente. 

En definitiva, este «Beach 
Buggy Simulator» es un jue- 
go muy adictivo (por cierto 
muy parecido a la primera 
fase de «Army Moves»), en 
el que destaca principal- 
mente lo vertiginoso de su 
scroll y, por tanto, la gran ra- 
pidez de su desarrollo. 
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sjemplo de juego 
malo pero divertido 

Nos explicamos: «3D Stock 
Car» posee unos gráficos 
más que simples, un movl 
miento bastante lento y una 
apariencia ge 


| nereal que 
podríiamos cla 
reh 


y 
lticar de 
e 


o 


4 


istórica. SH 


o 
prehistó | embargo 
te pones a jJugar y, oye, has- 
ta resulta entretenido y to- 
do 


la polémica. é; Qué es mejor, 
un juego brillantemente 


realizado 
feo pero divertido? La res- 
puesta está en el viento y 
en el gusto de cada cual, 





pero soso, o uno 


Por eso nos vamos a limi- 
tar a decir que «3D Stock 
Car» consiste en pilotar un 
cochecillo a lo largo de 24 
circuitos diferentes en el 
menor tiempo posible y 
que pueden participar- 
jugar hasta cuatro corredo- 
res simultaneamente. Co- 
mo véis, su desarrollo es 
poco complicado, como po- 
co complicado es manejar 
a nuestro vehículo, ya que 
tan solo deberemos preo 
cuparnos de girar a izquier 
da, derecha, acelerar y fre 





nar. 

Resumiendo: un progra- 
ma muy precario en su rea- 
lización, pero que tiene su 
toque de gracia 


- a - * - - “ - é 








AA 
Code Masters | 


Code Masters nos Invita a 


este su «White Heat», un 
programa en la línea de las 
primeras máquinas de vi- 
deojuegos que se caracte- 
rizaban porque una nave 








por cientos de bichos ene- 
migos que se descolgaban 
del espacio 

Suponemos que sabéis 
perfectamente a que nos 
estamos refiriendo, por lo 
que no nos vamos a exten- 
der en mayores explicacio- 
nes argumentales, smo que 
simplemente diremos que 
se trata de un programa fá- 
cil de jugar, en el que nose 
necesita de ningún tipo de 
manual de instrucciones ya 
que la misión esta bastante 
clara: sobrevivir a los ata- 
ques enemigos y hacer el 





mayor número posible de 


puntos, 

Un programa co- 
rrectamente real 
zado, sin virgue- 
rias, al que quizás 
se le eche en falta 
algo más de veloci- 
dad, especialmente 
en lo que se refiere 
al disparo, pero que 
permite pasar bue- 
nos ratos joystick en 
nistre., 

Recomendado a los 
amantes del revival, 
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Ángel Romero 
Garcia. 
Madrid. 

Puntos: 43 


=vERE E 





Juan M. Medina 
Sánchez. 

Cádiz. 

Puntos: 43 


José Luis 
Lacalle. 
La Rioja. 
Puntos: 42 





Enrique Vega 
Valiente. 
Cádiz. 

Puntos: 42 
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Sorteo n.º 


Todos los lectores tienen derecho a par- 
ticipar en nuestro Club. Para ello sólo tie- 
nen que hacernos llegar alguna colabo- 
ración para las secciones de Trucos, To- 
kes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 

€ Situ colaboración ha sido va publicada 
en MICROHOBBY, tendrás en tu poder 
una o varias tarjetas del Club con su nume- 
ración correspondiente. 

Lee atentamente las siguientes instruccio- 
nes (extracto de las bases aparecidas en el 
número 116) y comprueba si alguna de tus 
tarjetas ha resultado premiada, 
€ Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al pri- 
mer premio de la Loteria Nacional celebra- 
do el dia: 


8 de octubre 


rt 
ln ogÉ A TF censuiçõe a? 
o Traslada los números siguiendo el orden 
indicado por las flechas a los espacios infe- 
nores. 
€ Si la combinación resultante coincide 
con las tres últimas cifras de tu tarjeta... jen- 
horabuena!, has resultado premiado con 
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en 
5.000 pesetas. 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante Ilamada telefónica an- 
tes de la siguiente fecha: 


12 de octubre 


En caso de que el premio no sea recla- 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resultar 
nuevamente premiado con el mismo núme- 
ro en semanas posteriores. Los premios no 
adjudicados se acumularán para la siguien- 
te semana, constituyendo un «bote». 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe- 
chas en que se produzca el premio. 








MUY BAJO NIVEL (HI) 





JUAN C. JARAMAGO Y CARLOS ENRIQUE ALCANTARA 


Siguiendo con los 
anteriores capítulos 
especiales, hoy 
veremos los comandos 
del controlador (por 
fin algo interesante...). 


El «PD765A es capaz de procesar 
15 comandos. La ejecución de cada 
uno consta de tres fases: 

A. La fase «Comando» (C) en la 
que el controlador recibe toda la 
información necesaria para ejecutar 
un comando. 

B. La fase de «Ejecución» (E). 

C. La fase de los «Resultados» 
(R), en la que puede disponerse de 
la información de los registros. 

Todos los comandos que vienen a 
continuación (8 de los 15) necesitan 
los mismos parâmetros de entrada 
(excepto el primer parámetro, que 
es el código de comando): 


Fase o” Da DS Ds D3 D2 o De 

Ç CODIGO DE COMANDO 
X x x e x HD US! Uso 

H 

R 

N 

£EOT 

GPL 

DTL 


NOTA: «X» significa «NO IMPORTA 
SU ESTADO». 


y resultan accesibles los mismos 
parâmetros a la salida: 


faso D7 DE Ds Da DI 2 D+ De 


S72 


znIxo 


1.º LEER DATOS (READ DATA). 

Este comando lee, a partir del 
sector Ry la pista C hasta el sector 
EOT, el número de bytes que 
indique DTL. Se considera que el 
comando ha finalizado cuando el 
último byte de datos es transferido 
al sistema. Si N=0 entonces DTL 
pasa a definir la longitud de datos 
que será tratada como un solo 
sector. Si el controlador lee una 
marca de datos borrados y el bit SK 
esta a: 


O CM enel ST2=1, se lee el sector y 


después se termina el comando. 
1 el controlador lee el siguiente sector 
al que tiene la marca. 


Durante las transferencias entre 
procesador/controlador de discos, el 
procesador deberá atender al 
controlador cada 27 «segundos si 
está en modo FM y 13 useg. si está 
en modo MFM. En caso contrario, el 
bit OR (Overrun) del ST1 se pondrá 
a 1 y se terminará la ejecución del 
comando. 


Bits D7 06 DS Da D3 D2 D1 De 
MT MF SK 0 (a 1 1 e 


2.º ESCRIBIR DATOS 
(WRITE DATA). 

Este es el comando 
complementario del anterior, por lo 
que todo lo dicho anteriormente 
sirve también para éste. 


Bits D7 D6 Ds Da DI 02 D1 DO 
MT MF e 0 e 1 o 1 


3.º LEER DATOS BORRADOS 
(READ DELETED DATA). 

Este comando es similar al 
comando «Leer Datos», salvo 
porque si el controlador se 
encuentra con una marcade datos 
borrados al principio del campo de 
datos y el bit SK: 


= 0 el controlador lee el contenido del 
sector, pone a 1 el bit CM del ST2 
y termina la ejecución del 
comando. 

= 1 el controlador lee el contenido del 
siguiente sector al que contiene 
la marca de datos borrados. 


Bits D7 Dé Ds Ds D3 D2 D1 DO 
MT MF SK e 1 1 0 º 


4.º ESCRIBIR DATOS BORRADOS 
(WRITE DELETED DATA). 

Este comando es idéntico al 
comando «Escribir Datos», excepto 
porque coloca una marca de datos 
borrados en vez de la marca normal 
de datos, al principio del campo de 
datos. 


Bits Dr D6 Ds De 03 02 D1 De 
MT MF t e 1 o ] 1 


5.º LEER UNA PISTA 
(READ A TRACK.. 

Este comando es similar al 
comando «Leer Datos» (ya lo sé; me 


repito mucho), pero en éste, el 
controlador lee el contenido de 
TODOS los sectores como si se 
tratase de un único bloque, 
empezando inmediatamente 
después de encontrarse con el 
agujero de índice (ese agujerito que 
hay en todos los discos). El 
comando finaliza cuando el número 
de sectores leídos es igual a EOT. 


Bis  D7 D6 Ds Da Da D2 D1 DO 
o ME SK [) õ = 


6.º COMPARACION POR IGUAL 
(SCAN EQUAL). 

Este y los dos siguientes 
comandos, nos van a permitir 
comparar datos almacenados en 
disco con los almacenados en el 
sistema principal. El objetivo de 
estos tres comandos es encontrar 
un sector que cumpla la condición 
impuesta (< =, = 0 >=). 
Podemos usar el valor 255 como 
máscara, ya que siempre cumplirá 
cualquiera de las condiciones. Es 
importante saber que para estas 
comparaciones se usará la 
aritmética de complemento a 1, es 
decir, el O es el número más 
pequefio y el 255 es el mayor. Se 
comparan todos los sectores, a 
partir del sector indicado por C 
(pista) y R (sector) hasta que la 
condición es cumplida o se llega al 
último sector de la pista, en pasos 
de R=R+STP. 


Si la condición: se cumple 
SH en el ST2=1 y se termina 


no se cumple 
SN en el ST2=1 y se termina 


Consulta la tabla de estados de SH 
y SN en la tabla del ST2 del 
capítulo anterior. 


Bs o o os mu aj c. 
MT MF SK 1 º 0 º 1 


7.º COMPARACIÓN POR MENOR 
O IGUAL (SCAN LOW OR EQUAL). 


Bits D7 D6 Ds 
Mr MF SK 1 1 º e 1 


8.º COMPARACIÓN POR MAYOR 
O IGUAL (SCAN HIGH OR EQUAL). 


Bits D7 Ds Ds De 3 Dz 01 de 
MT Me SK 1 1 1 e , 


De los dos siguientes comandos 
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(6) O O 


resultan accesibles los mismos 
parámetros de salida que los 8 
anteriores; sin embargo, necesitan 
de distintos parámetros a su 
entrada. 


9.º LEER 
CAMPO IDENTIFICADOR 
(READ ID). 

(Dos parámetros de entrada). 

Este comando nos proporcionará 
el contenido del campo de 
identificación del sector que se 
encuentre bajo la posición actual 
del cabezal de la unidad de discos. 


Fase D7 D6 Ds Dá D3 D2 D1 Do 


Cc º MF [q 0 y 0 1 0 
x x x X HD ' US use 


10.º FORMATEAR UNA PISTA 
(FORMAT A TRACK). 

(Seis parámetros de entrada). 

Este comando nos va a permitir 
formatear toda una pista del disco. 
Justo después de que el 
controlador detecte el agujero de 
indice, empezará la escritura de los 
«huecos», marcas, ID y campos de 
datos en cada uno de los sectores 
de la pista. El procesador, durante 
toda la fase de ejecución, se 
encargará de pasarle al controlador 
los valores C, H, Ry N (por ese 
orden) para cada sector. El campo 
de datos se Ilenará con el dato 
contenido en D. Se generarán 4 
interrupciones por cada sector que 
sea formateado. El contador R se 
incrementará en 1 cada vez. 

A continuación va una tabla con 
los valores de N, SC y GPL más 
adecuados. 


TAMANO GPL GPL 
MODO SECTOR N Sc LECHESCA  FORMATEO 
EM 128 vo 7 07 os 
125 0 o) 17 +92 
25 e 08 18 » 
s12 e2 õ “5 ar 
1024 e3 02 cs FF 
20.8 té o cs FF 
MEM 28 o 12 ta oc 
258 e Md =» 32 
s12 e2 oa 2a so 
1024 LX] 0< so FO 
0 <a ts 2 cs FE 
4095 os o cs FF 
Fase  D7 D6 os D4 DI D2 D1 DO 
[o] 0 Me e b 1 1 0 t 
x x x x x Ho Us+ use 
N 
SC 
GPL 
(8) 


Y los restantes comandos «van 
por libre»: 


11.º PISTA O 
(RECALIBRATE). 

(Dos parâmetros de entrada, 
ninguno de salida). 
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Este comando sirve para situar el 
cabezal sobre la pista O del disco. 
Pone a O el contenido de PCN y 
espera la aparición de una sefial 
Track O (Pista 0) activa. Cuando es 
activa, el bit SE del STO es puesto 
a 1 y el comando es terminado. Si 
esta sefial no pasa a ser activa 
después de transcurridos 77 pulsos 
de avance de pista, los siguientes 
bits del STO son reasignados: el bit 
SE, el EC y el bit 6 es puesto a 1, 
mientras el 7 queda a O y, además, 
se da por finalizada la ejecución del 
comando. 


Fase O D6 os Da o3 02 o Do 
Ç e 


12.º ESTADO DE LAS 
INTERRUPCIONES (SENSE 
INTERRUPTS STATUS). 

(Un parâmetro de entrada y dos 
de salida). 

Siempre que sucede una de las 
siguientes cosas se genera una 
interrupción: 

— Al entrar en la fase de 
resultados de los comandos 
Leer/Escribir Datos, Leer/Escribir 
Datos Borrados, Leer Pista, Leer 
Identificador, Formateo de Pista y 
Comparación. 

— El cambio de estado de la 
senial Ready. 

— Al finalizar los comandos 
Posicionamiento... y Pista 0. 

— Durante la fase de ejecución 
en modo no-DMA (bit 5 del Reg. de 
Estado Principal = 1). 

Las interrupciones causadas por 
los puntos 2 y 3 anteriores sólo 
pueden ser identificadas con la 
ayuda de los bits 5 a 7 del STO 
después del comando SENSE 
INTERRUPTS STATUS, que además 
eliminará la senial de interrupción 
(ver el Reg. de Estado O en el 
capítulo anterior). 

Faso D7 D6 Ds Da D3 D2 Dr De 
Ç 0 e 0 0 1 o e e 


[a] ste 
PCN 


13.º TEMPORIZACIONES 
(SPECIFY). 

(Dos bytes con cuatro parâmetros 
de entrada y ninguno de salida). 

Coloca los valores iniciales de 
cada uno de los tres temporizadores 
internos del controlador: HUT, que 
define el tiempo desde el final de la 
fase de ejecución de un comando 
de lectura/escritura hasta la 
descarga del cabezal; SR, que es el 
intervalo entre dos pulsos de 
avance de pista y HLT, que define 
el tiempo que ha de transcurrir 
entre la sefial de carga del cabezal 
y el comienzo de una operación de 
lectura/escritura. 
Faso O? 06 Ds ma 03 vo 01 Do 


Ç o 0 e ] 0 b 1 1 
sar HUT 


“E 
STB=49 


14.º ESTADO DEL DRIVE 
(SENSE DRIVE STATUS). 

(Dos parámetros de entrada y uno 
de salida). 

Nos dará el estado de las 
unidades lectoras de discos. 


Fase OD Dã Ds Da DI Dz 01 De 
Ç ê õ º e õ t 0 
x x 


a s73 


15.º POSICIONAMIENTO 
DEL CABEZAL (SEEK. 

(Tres parâmetros de entrada y 
ninguno de salida). 

Este comando se encarga de 
situar el cabezal sobre la pista 
indicada por NCN. Es de destacar 
que una vez haya empezado la 
ejecución del comando, se le puede 
volver a Ilamar inmediatamente 
(aunque no haya acabado todavia 
con la anterior Ilamada) para situar 
los cabezales de las otras tres 
unidades. 


Fase 0? D6 Ds D4 03 Dz D De 
Cc e E [o 0 1 1 1 f 
x x 


Y, por supuesto, no podia faltar el 
«Comando No Válido« (cualquiera 
distinto de los anteriores), que pone 
los bits 6a0Oy7 a1 del STO. 
Además, pondrá los bits DIO RQM 
del Reg. de Estado Principal a 1 
indicando al procesador que el 
controlador se encuentra en fase de 
resultados y que el STO debe ser 
leído. Cuando lo haga encontrará el 
valor 80 h, que le indicará Comando 
No Válido. 

Después de cada interrupción por 
comando de Comparación o Pista O 
deberéis enviar un comando Estado 
de las Interrupciones, ya que si no, 
el controlador considerará el 
siguiente Comando como No 
Válido. 


Faso 07 D6 D5 Ds D3 D2 o DO 
c CÓDIGO DE COMANDO NO VALIDO 
R STO = 80 


EH 


JD 


ATARI 520 ST'”, el pequeno gigante de la gama ST. Un ordenador 
para vivir la acción a 16 bits, tu que estás listo para ir más 
allá de lo comun 

El 520 ST'” es el ordenador de 16 bits más asequible 
del mercado y el unico que incorpora un modulador 
de televisión, con lo que puedes disfrutar 
inmediatamente de su potencia y colorido. 
Y, silo que deseas es la máxima calidad, 
puedes conectarle un monitor ATARI 
(opcional) a color o monocromo. 



















Las más prestigiosas casos de software conocen y aprecian la 
potencia y posibilidades del ATARI 520 ST'”“,de ahi que sea 

el ordenador de 16 bits para el que mós juegos se 
comercializan. Pero hay muchas más cosas que 
puedes hacer con él. Por eso, y para que te voyas 
haciendo una idea hemos incluído un procesador 
de textos y un programa para generar 
gráficos en color en cada paquete. 

Sin lugar a dudos el ATARI 520 ST'” es 
un ordenador que seguirás utilizando 
cuando te canses de jugar. 
No te prives, te lo mereces. 


massas 


e. 





Precio con monitor 
o color excluyendo IVA 135.500 - ptos 160.072 - ptos 246 288 - ptos 


TE 
5 
Si 
Si 
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ORDENADORES ATARI, S. À. Apartado 175 + Alcobendos, 28100 Madrid « Telf 191] 65350 1] 
Tamant, 115, 08015 Barcelona » Telf (93) 425 20 07 - José Maria Mortes Lerma, 29 - Bajo + 46014 Volencio « Telf 196] 357 92 69 
Juon Sebastián El Cano, 17 « 29018 Málago + Tel. 1952] 29 90 48 


NUMERO UNO 









de la 


aventura 
E 70 OE DD] 


Andrés R. SAMUDIO 


Abordamos hoy la 
formación de tu 
historia, desde la 
chispa misma que 
produjo la idea inicial, 
pasando por los 
diversos guiones que la 
alimentan, hasta llegar 
a tener un alegre fuego 
danzando alrededor de 
un emocionante tema 
central. 


Escribir una buena historia para una 
aventura ha sido comparado muchas ve- 
ces con escribir una buena novela vy es 
verdad; se necesita tener aptitudes de na- 
rrador. 

Pero no hay que olvidar un factor muy 
peculiar que sólo se da en las aventuras: 
la constante interacción con el jugador. 

Esta especie de juego de ping-pong 
plantea problemas particulares que no 
tienen los escritores convencionales y que 
deben tener siempre presentes al planear 
tu juego. 

Se ha dado el caso de escritores muy 
buenos quienes, cuando se le ha pedido 
un guión para una aventura, han tenido 
que dejar el trabajo a medias porque no 
soportan la sensación de perdida de con- 
trol sobre su propio argumento. Ellos 
piensan que si el jugador puede ir alte- 
rândolo o modificándolo todo mientras 
juega, sería mejor que se lo escribiera el 
mismo. 

Pero entonces no habría aventura ni 
sentido alguno en jugar a resolver unos 
problemas planteados por uno mismo. 

Ha de haber entonces, personas que 
sean capaces de crear una buena histo- 
ria, de soportar el compartirla con otros 
v de anticiparse con agudeza a las ocu- 
rrencias de ese otro desconocido que, sin 
saberlo, estará, (totalmente desfasado 
temporalmente con respecto a nosotros), 
ejercitando una rapidísima esgrima de 
ideas con el creador. 


50 MICROHOBBY 


EL 
ara DE ESCRIBIR 
UNA A 





Y ese pretendemos que seas tú. Así 
pues, aunque esta serie no pueda conver- 
tirte en un genio de la literatura, si que 
te proporcionará todas las técnicas ne- 
cesarias para acoger una idea, conver- 
tirla en una buena historia y luego hacer 
de esa historia un buen juego de aventu- 
ras. 


LA CHISPA INICIAL 


Es va un tópico la sensación inicial de 
pánico que siente todo escritor cuando se 
enfrenta a una página en blanco que a él 
le parece enorme. 

O lo que hoy dia viene a ser lo mismo, 
cuando te quedas mirando fijamente la 
vacíia pantalla de tu procesador de tex- 
tos y piensas que tienes que producir unas 
30 K. de código. 

Y es que sólo hecho de pensar que hay 
que crear una serie de ideas atractivas y 
luego entrelazarlas de una manera sua- 
ve, que las haga fácilmente legibles, sin 
saber si vendrá o no la inspiración, nos 
puede producir taquicardia. 

Pero de repente surge el inicio de todo 
este proceso crea- 
dor en forma de 
una chispita de ins- 
piración girando en 
torno a una interesan- 
te idea central. 

En este primer momento 
es muy fácil que se consuma 
sola, por falta de combustible 
intelectual, o porque no le de- 
diquemos la debida atención. 
Son esos miles de buenos guio- 
nes que todos hemos tenido, pe- 
ro que nunca nos hemos puesto si- 
quiera a pensar en producir. 

Por suerte, en los juegos de aventuras 
el autor puede escoger literalmente cual- 
quier tipo de guión; es decir, hay toda- 
vía muchas chispas sueltas, pues es un 
género en sus comienzos. Pero también 
necesitará una buena dosis de inspiración 
para alimentarla. 

Y como el tema de la inspiración es tan 
profundo y se han escrito tantos doctos 
libros sobre él, nosotros en esta serie to- 
maremos el enfoque de proveer múltiples 
ideas que, todas juntas, formen una ba- 
se de trabajo para el futuro creador de 
aventuras. 

Luego analizaremos el proceso de co- 
mo se desarrolla un guión o subguiones 
a partir de una simple idea. 

Es decir, te ensefiaremos a alimentar 
esa chispita inicial con ideas. 






IDEAS AL FUEGO 


La gran mavyoría de las consultas so- 
bre aventuras que recibimos se pueden 
reducir a una sola: 

éComo se inicia entonces todo el mon- 
taje?. 

Veamos el procedimiento e intentemos 
deducir algunas simples reglas. 

Es al início donde más frecuentemen- 
te se quedan varados los futuros escrito- 
res, es la parte más difícil, porque 
girando en torno a esa idea central hay 
varios parámetros muy sutiles y fáciles 
de perder que hay que definir bien. 

Debemos empezar con algo tan sim- 
ple como donde va a ocurrir (lo que sea 
que vaya a ocurrir), o sea, darle una lo- 
calización en el espacio. 

Todavia no estamos hablando de lo 
que va a ocurrir, sino de si va a estar si- 
tuado en el espacio profundo, o-en el sal- 
vaje oeste, o en las tradicionales cavernas 
subterráneas. 

Después es necesario situarlo en el 
tiempo, es decir, dotarlo de una crono- 
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logia aproximada. ;Un lejano pasado?. 
cActual?. ;Un lejano futuro?. 

Posteriormente debemos definir la me- 
ta o idea principal y su final ideal. Toda 
historia debe tener su idea principal y 
ahora es el momento*de fijarla. 

Actualmente predominan dos grandes 
grupos, el tradicional recolectar algo y el 
más nuevo prueba de valor, donde se de- 
be llevar a cabo alguna investigación o 
prueba, 

En estas fases la elección es tan am- 
plia como la vida misma y cada uno tie- 
ne sus preferencias (igual que el público, 
no lo olvides nunca). 

Sin pretender en absoluto ser exhaus- 
tivos, podemos dividir los quiones más 
atractivos para aventuras en: 

1. — Histórico-sociales: 

Basados en el propio devenir de la hu- 
manidad. Ofrecen un interesantísimo 
campo. Tienen el inconveniente de que 
hay que atenerse con más rigor a unas 
formas. 

Hay períodos muy interesantes en: 

— La Prehistoria (formación del hom- 
bre, etc). 

— Epocas de grandes hazafias en 
Egipto, Grecia y Roma. 

— Enorme potencial (bastante de mo- 
da actualmente) en la Edad Media (cru- 
zadas, etc.) 

— Grandes temas sin aprovechar, sobre 
todo para escritores espafioles, en el Descu- 
brimiento y Conquista del Nuevo Mundo. 

— Miles de guiones y novelas en la 
Edad Moderna, tanto en Europa, como 
en los demás continentes. 

— La época reciente de las grandes 
exploraciones y expediciones científicas. 

— Y en la edad actual, todo tipo de in- 
trigas de espías, mafia y logros cientifi- 
cos. 

2.— Mitológicos: 

Es curioso como los anglosajones, con 
una muy pobre mitologia, la han explo- 
tado hasta el máximo; cuando nosotros, 
mediterráneos, y por lo tanto herederos 
de la riquísima mitologia griega y roma- 
na, y con una tremenda mitologia pro- 
pia, apenas la hemos tenido en cuenta. 

Dejemos en paz va a los pobres Trolls 
v dediquémonos a hacer alguna buena 
aventura sobre los Dioses del Olimpo, o 
de algunos de los otros personajillos se- 
cundarios, que suelen ser una fuente ri- 
quísima de inspiración. 

3.— Ciencia-ficción: 

Tomada en su sentido más amplio 
ofrece una variadísima colección de te- 
mas e ideas: 

— Civilizaciones extraterrestres y sus 
relaciones con humanos. 

— Androides y todo tipo de robots y 
cibernética en general, 

— El tema de la Atlántida y otras ci- 
vilizaciones perdidas. 

— Los problemas de colonización de 
otros mundos. 

— (Ordenadores y superordenadores 
del futuro. 

— Fin del mundo y otras grandes ca- 
tástrofes. 






— Percepción Extrasensorial 
v otros fenómenos mentales enor- 
memente aumentados. 

— Evoluciones paralelas o diferentes. 

— Todo tipo de viajes fantásticos, en 
el macrocosmos y el microcosmos. 

— Historias de civilizaciones en futu- 
ros va muy lejanos y agonizantes del Uni- 
verso por falta de energia. 

— Historias corrientes de platillos vo- 
lantes y encuentros. 

— Cuarta dimensión y similares. 

— Imperios galácticos en donde se 
pueden extrapolar todo tipo de historias. 
— Historias Post-holocausto y sus 

problemas. 

— Vida enormemente alargada e in- 


cluso problemas de la inmortalidad. 


— Inteligencias tremendamente pode- 
rosas. 

— Todo tipo de razas y culturas extra- 
nas. Gigantes. Microscópicas. 

— Invasión de nuestro planeta o inva- 
sión por los humanos de otros planetas. 

— Invisibilidad. 

— Transmisión de materia. 

— Razas mutantes o mutaciones por 
radiaciones. 

— Problemas de supervivencia en 
mundos superpoblados y con escasez de 
recursos. 

— Mundos paralelos, entendiêndose 
por ellos mundos similares que presen- 
tan otras alternativas históricas. 

— Toda clase de ficciones políticas fu- 
turas. 

— Paradojas temporales. 

— Viaje en el tiempo. 

— Vida en otras condiciones. En for- 
ma de energia. Bajo el mar, etc. 

4.— Fantasia pura: 

Tienen un gran predicamento. Hay que 
tener mucha imaginación o estar muy 
bien documentado. Se cae en el peligro 
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de siempre intentar hacer una co- 
pia más o menos burda de la realidad. 

Tiene la gran ventaja de que da un am- 
plio marco, vale casi todo lo que te in- 
ventes con tal que sea interesante y no 
te pases. 

Algunos grupos son: 

— Magia y hechicería, Con toda su 
carga de mitos y ritos acompafiantes. 
Reencarnaciones. 

— Luchas titánicas de dioses y demo- 
nios. 

— Todo lo que se ha dado en llamar 
la ciencia-ficción gótica, con su carga de 
Superhéroes Todopoderosos y Malos Ma- 
lísimos. 

— También se puede incluir aquí to- 
do tipo de historias protagonizadas por 
animales reales o irreales. 

5.— Real como la vida misma: 

Consiste en coger cualquier suceso 
aparentemente normal y exponerlo de tal 
forma que se haga interesante. Aqui va 
no hay normas, con solo leer los perió- 
dicos basta. 

Por supuesto que hay muchos mas te- 
mas, y que varios de ellos se entrelazan, 
pero lo que queremos hacerte ver es que 
hay ideas sueltas por todas partes. 

Claro, hay que saber usarlas. Pero en 
ello estamos. 


DE LA IDEA AL GUIÓN 


De la importancia del guión y su pos- 
terior desarrollo en una buena y atracti- 
va historia dependerá, en gran parte, el 
éxito de tu aventura. 

Hay quienes tienen una habilidad es- 
pecial para acrear un guión original, son 
creadores de historias natos. Esos afor- 
tunados necesitan solo una pequeiia 
orientación sobre los tipos de historias a 
contar. 
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Otros, sin embargo, careciendo de esa 
habilidad especial, tienen otra que les 
permite coger una idea va utilizada v dar- 
le un nuevo giro que reaviva su interés y 
la hace apetecible; son narradores natos. 

A éstos sólo hay que qguiarles para es- 
coger, entre las miles de historias de la 
vieja humanidad, aquello que más les 
atraiga v que presente potenciales de in- 
terés. Ya la adaptarán ellos. 

También está quien, siendo habilísimo 
en el manejo de un Parser u otra utilidad, 
o muy buen programador, carece de esa 
facilidad para crear o adaptar una his- 
toria para que tenga impacto vy que me- 
rezca su esfuerzo en crear una aventura. 

Para estos últimos mi consejo es que 
recurran a un amigo o incluso — gporqué 
no? — a un escritor pagado, para que les 
desarrolle un argumento, basándose en 
el cual, ellos pueden usar sus dotes para 
darle vida en el ordenador. 

Por eso, detrás de toda buena aventu- 
ra, o hay un genio que lo domina todo 
(y lo pasa farai y ocupadísimo), o hay un 
buen equipo de guionista, dibujante, pro- 
gramador, etc. 

Este es nuestro caso, y el que creemos 
que puede llevar una mayor perfección a 
nuestro trabajo, por medio de la máxi- 
ma utilización de los recursos especiales 
de cada miembro del equipo. 

La historia de la literatura está llena 
de ambos tipos de ejemplos, con predo- 
minio del individual; pero la historia de 
las aventuras por ordenador, por sus es- 
peciales características, estará en el fu- 
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turo llena de ejemplos del trabajo 
colectivo. 


UN FUERTE TEMA 


Pero sea cual sea la forma de trabajo 
escogido, el quión que desarrolla la idea 
central debe ser sólido y llevar un fuerte 
mensaje, algo que agarre al jugador tan 
firmemente que le haga creer de verdad 
en todo lo que pasa. 

Es lo que se denomina el TEMA. 

El tema debe ser fácil de entender y es- 
tar cargado de una fuerte atracción emo- 
cional. 

Temas hay muchos y el mismo puede 
ser tratado en varias historias diferentes. 
Por ejemplo el tema «conflicto con los 
dioses» puede estar presente en una his- 
toria sobre la Grecia Heróica de Home- 
ro o en una historia actual de tipo reli- 
gioso. 

Y es que el tema no tiene nada que ver 
con «detalles» como personajes, escena- 
rio, etc, sino que es simplemente la ra- 
zón por la cual se cuenta la historia. Es 
lo que la hace interesante para los otros. 

La siguiente es una lista de temas que 
creo cubren casi todas las 
historias que has oído, 
trata de ver en cual de 
los apartados encaja 
tu cuento favorito. 

— Súplica a todo- 
poderosos. 

— Rescate y Libertad. 

— Crimen y Vengan- 
za. 

— Venganzas entre fa- 
miliares. 

— Persecuciones. 

— Desastres. 

— Caer en garras de 
la crueldad o del in- 
fortunio. 

— Revoluciones y re- 
vueltas. 

— Empresas arriesga- 
das o casi imposi- 
bles. 

— Rapto, robo o se- 
cuestro. 

— Resolver un enig- 
ma. 


— Obtener algo. 

— Hostilidad y odio. 
— Rivalidad entre igua- 
les o familiares. 

— Adulterio. 

— Asesinato. 

— Locura. 

— Imprudencia fatal. 

— (Crímenes involunta- 
rios. 

— Injusticias. 

— Sacrifício por un 
ideal. 

— Abandono de to- 
do. 

— Pasión 
da. 

— Necesidad de sacri- 


incontrolo- 


ficar a la persona por nosotros amada. 

— Rivalidades entre desiguales. 

— Celos. 

— (Crimen pasional. 

— Caída en desgracia. 

— Amor obstaculizado. 

— Ambición. 

— Conflicto con los dioses. 

— Remordimientos. 

— Recuperación de alguien perdido. 

— Pérdida de persona querida. 

Muchas veces estos temas se encuen- 
tran combinados en una historia más lar- 
ga, o uno detrás de otro o habilmente en- 
trelazados. 

De todos modos, si haces un estudio 
de la dramática y, al parecer, ridícula lis- 
ta anterior, distinguirás en ella el moti- 
vo de muchas novelas, películas e inclu- 
so aventuras recientes. 

Entonces resulta que nos encontramos 
con que va tenemos una idea y un guión 
con su fuerte tema central. Continuare- 
mos con el desarrollo de la historia y un 
análisis de los útiles literarios que son ne- 
cesarios para darle «eso» tan importante 


que es el ESTILO. 
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CINTA-MICRODRIVE 


Tengo un Inves Plus; al introdu- 
cir el programa «Creador» del Micro- 
hobby especial número 7. en la linea 
99 encuentro un comando «LOAD» 
seguido de un asterisco. Me gusta- 
ria que me explicasen el significa- 
do de esto pues el ordenador no lo 
acepta. 

Fco. Javier GORDO-Madrid 


Ba instrucción a la que te refie- 
res es: 
990 LOAD *«M»;1;ASCODE 4E4 
Esta instrucción realiza la carga 
de los bytes cuyo nombre es el con- 
tenido en la variable AS, pero, y aqui 
está la clave. la realiza desde el mi- 
crodrive no desde cinta. Por tu pre- 
gunta está claro que no dispones de 
este periférico con lo que tienes que 
sustituirla por: 
LOAD ASCODE 4e4 


ESCUELAS 
DE JUEGOS 


Me atraen muchísimo los ordena- 
dores y me encantaria estudiar in- 
formática, o mejor programación, 
pero iHay centros especializados 
en la ensefianza de la programación 
de juegos recreativos”. 

F.J.DICCIARDIELLO-Cantabria 


EB Ultimamente en todo el territorio 
espafio! han proliferado las acade- 
mias de informática, las hay de to- 
dos tipos y de toda clase de ofertas. 
Sin embargo no tenemos noticia de 
que ninguna imparta conocimientos 
de juegos. Todos los programado: 
res de juegos se han formado a ba- 
se de t356n y tiempo. Si bien los co- 
nocimientos adquiridos en estas 
academias pueden servir para sen- 
tar unas buenas bases. Si sigue in- 
teresado en el tema, nuestro conse- 
jo es que busque una que conceda 
títulos oficiales, al ser éstos una ga- 
rantia de una buena enserianza, co- 
sa que no siempre se consigue. 


SIMPLE Y DOBLE 
DENSIDAD 


1. «Dónde puedo conseguir com- 
prar un libro para principiantes en 
CIMº. 

2. ;Qué es trabajar en simple o 
doble densidad en una unidad de 
discos”. 

3. En el cargador del juego «Pla- 
toon» aparecido en el número 166, 
al copiar el código máquina con el 
cargador universal, las últimas li- 
neas no son aceptadas. ; por qué”. 

José J.BOBEDA-Pontevedra 
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BH 7. En ei mercado existen mu- 
chos libros para aprender código 
máquina, unos son mejores que 
otros. sin embargo, en la revista pu- 
blicamos uno que está recomenda- 
do para, desde un nivel bajo, llegar 
a dominar el código máquina a ba- 
se de ejemplos y ejercicios. El libro 
nos lo puede pedir a la revista. 

2. Como hemos explicado mu- 
chas veces, un disco es un objeto 
circular en el cual se puede guardar 
información. Ahora bien, para que el 
ordenador sepa en que parte del 
disco está guardada una determina- 
da información, lo subdivide prime- 
ro en pistas y éstas a su vez en sec- 
tores. Las pistas son circunferen- 
cias concéntricas que van desde el 
centro al exterior del disco. Los es- 
tandares fijan el número en 40 ó 80 
dependiendo de la calidad del dis- 
co y de la unidad lectora. Estas pis- 
tas se dividen en sectores; cada pis- 
ta está formada por un número fijo 
de sectores. En este caso, la dispa- 
ridad es mayor en cuanto al núme- 
ro, lo normal es de8a 11. Y ya que 
estos sectores están compuestos 
de un número de bytes, aqui está la 
respuesta a la pregunta, si cada 
sector tiene 256 bytes entonces es- 
taremos trabajando en simple den- 
sidad y si tiene 512 lo estaremos en 
doble densidad. Ultimamente en los 
modernos sistemas se trabaja con 
sectores de 1024 bytes y se deno- 
mina cuádruple densidad. Por últi- 
mo recordar que para trabajar en 
doble densidad necesitamos tanto 
unidad lectora como unos discos 
que lo soporten. 

3. Suponemos que te refieres al 
del número 164 donde se publicó. 
En la linea 53 que es la que no te 
acepta vemos un 8 que parece un 
6 y probablemente sea por eso, de 
todas formas te repetimos las dos 
lineas. 

53 F2723C32087932977532 963 
54 4E813EC932278137C900 944 


DISCOS PLUS 3 


La unidad de discos de mi Spec- 
trum +3, no puede cargar ni grabar 
desde hace algunos dias. Sin pro- 
blema aparente y en condiciones 
normales de trabajo, al efectuar un 
CAT tardó 35”, tras los cuales apa- 
rece el mensaje «UNIDAD A; PISTA 
000 SECTOR 000, SIN DATOS». Es- 
to ocurre con todos los comandos, 
también da error «UNIDAD A: PISTA 
000 SECTOR 000 FALTA MARCA 
DE DIRECCIONES». Los cuatro dis- 
cos que tengo estaban juntos en el 
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momento del suceso a 20 cm de un 
despertador (desconozco si tiene 
imán). Estaban formateados con la 
rutina Proformat del n.º 168; aun asi 
volvi a formatearlos obteniéndo el 
mensaje «OK 0,1», pero al cargar o 
grabar obtengo el mensaje «sopor- 
te no adecuado». ; Dónde reside el 
problema?. ;Cómo lo puedo solu- 
cionar?. ;He perdido la información 
de los discos”. 

Alfredo LÓPEZ-Lugo 


E Vamos a analizar el problema por 
pasos y veremos las causas y las 
soluciones. Lo primero que vemos 
es que el problema se produce al 
coger los discos que estaban cerca 
del despertador, efectivamente si el 
despertador emite un campo elec- 
tromágnetico suficientemente fuer- 
te puede dariar los discos; el dano 
depende del tiempo que hayan es- 
tado en su proximidad y no les pa- 
sa nada por estar 5 minutos. Si la 
causa del problema es ésta la solu- 
ción será averiguar el dario produ- 
cido mediante un editor de sectores 
(publicado en el n.º 171) con él po- 
drás recuperar parte de la informa- 
ción del disco. Una vez hecho esto 
formateamos el disco y comproba- 
mos si todo el disco está correcto, 
sino es asi la única solución es con 
mucho cuidado abri el disco y ras- 
par la zona dafiada. Suponemos 
que la primera causa no es, enton- 
ces deberás comprar un disco nue- 
vo y lo formatearás; Si el disco se 
comporta normalmente todo está 
bien, ahora bien si persisten los 
errores, entonces el problema está 
en la unidad de disco. Un problema 
usual que se presenta es la presen- 
cia de suciedad en la cabeza lecto- 
ra; para solucionarlo hay que abrir 
la unidad y por medio de alcohol! 
limpiarla; como esto representa 
abrir el ordenador si no tienes cono- 
cimientos es mejor que lo leves al 
servicio técnico. 


LENGUAJES DE 
ORDENADOR 


iSe puede programar en assem- 
bler o éste sólo sirve para explicar 
un programa en código máquina? 
iCual es el lenguaje de ordenador 
más utilizados en estos momen- 
tos?. 

Me acabo de comprar una impre- 
sora SEIKOSHA GP-50-S. ;Podrian 
darme información sobre ella?. 

José J. CASTRO-Pontevedra 


BB E/ lenguaje assembler es una re- 
presentación simbólica del código 
máquina; cada instrucción de códi- 
go máquina está representada por 
una palabra en assembler (fnemo- 
técnico); así cada microprocesador 
posee un código de máquina y por 
lo tanto un assembler. No es que se 
pueda programar, es que se debe 
programar en assembler en vez de 
código máquina. :Se imagina lo que 
seria programar escribiendo sólo 
números? 

No se puede hablar del lenguaje 
más utilizado en general pues cada 
lenguaje ha sido creado para reali- 
zar una serie de trabajos. A conti- 
nuación le decimos para que se em- 
plean los lenguajes más desarrolla- 
dos: BASIC; es un lenguaje de ini- 
ciación válido para principiantes. 
PASCAL; lenguaje de carácter cien- 
tífico con una estructura rígida. CO- 
BOL; se emplea en el tratamiento 
de grandes cantidades de datos. C; 
se emplear en el desarrollo de sis- 
temas. LOGO; se emplea en la crea- 
ción de gráficos y en la ensenianza. 
Todo esto no quiere decir que sólo 
se puedan utilizar para esto pero si 
que son los más apropiados. 

La GP.50-S es una impresora que 
se conecta directamente a! bus de 
expansión, con lo que sólo es váli- 
da para el Spectrum. La impresora 
es manejada en su totalidad por el 
Spectrum el cual le manda los ca- 
racteres punto por punto. Para su 
utilización se emplean los coman- 
dos clásicos de «LPRINT, LLIST, 
COPY». A continuación le damos 
una lista de los puertos utilizados 
por esta impresora: Puerto 251 
(FBh) bit O ENTRADA; es la linea de 
ocupada de la impresora; puesta à 
O está ocupada; bit 1 SALIDA. alta 
(1) retarda el motor; bajado a O, la 
velocidad sube de nuevo; bit 2 SA- 
LIDA. baja (0) pone en marcha el 
motor; bit 6 ENTRADA. alta (1) si la 
impresora no está conectada; bit 7 
SALIDA. alta (1) hace la impresión; 
un bit cada vez. 


DESENSAMBLE 
DE LA ROM 


Tengo un AMSTRAD CPC 464 
con monitor en color y quisiera que 
las cintas de vídeo grabadas con la 
câmara tuviesen un toque personal 
poniéndo titulos y a poder ser mez- 
clarlos con la imágen. ;Cómo po- 
dria realizarlo?. 

Santiago SALGADO-Zamora 


BM Desgraciadamente el tema de 
mezciar vídeo es un tema complejo 
de difícil realización, lo que si se 
puede hacer es colocar los títulos 
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al principio de la grabación o inter- 
calarios, igual que los ponian en las 
viejas películas de cine mudo, para 
ello no hay más que conectar el or- 
denador al video bien por la entra- 
da de antena o bien por la entrada 
de linea y grabar los títulos del or- 
denador; a continuación pulsamos 
pause y conectamos la câmara. 


IMPRESORA PC 


Tengo un Spectrum 48k y acabo 
de comprarme un PC Bondwell con 
impresora EPSON LX-800. Tengo 
mucho interês en utilizar dicha im- 
presora en el Spectrum, pero no sé 
como. La impresora tiene una sali- 
da en paralelo para interface Cen- 
tronics. ;Puede acoplarse esta im- 
presora al Spectrum”. En caso de 
ser posible que necesito para ello y 
donde puedo adquiririo. 

Ramón REDON-Barcelona 


E Para conectar la impresora nece- 
sitas un interface Centronics para 
Spectrum. En el mercado han proli- 
ferado los interfaces de este tipo y 
existen multitud de ellos que pue- 
des adquirir en alguna tienda de in- 
fórmatica. Si tienes algun conoci- 
miento de electrónica te recomen- 
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damos que te construyas el que se 
editó en la revista en el numero 141. 


STACK 


Desarrollando un cargador de có- 
digo máquina de un programa co- 
mercial de cinta pude observar que 
cargaban el SP con 00 e inmedia- 
tamente hacian un PUSH de dos re- 
gistros. «Dônde los almacenan?. 
«Cómo puede ser esto?. 

Estoy adquiriendo esta revista 
desde el n.º 168 y en ellos se nom- 
bra mucho «El Cargador Universal». 
Quisiera saber en que número se 
publicó. Asi mismo una pequena re- 
lación de los números en los que se 
publicaron utilidades para el +3 
con el titulo dado a estos. 

También quisiera saber en que 
consiste el interface Kempston y si 
es posible su conexión al +3. 

Miguel Angel BONCIA-Málaga 


E Como sabes, e! registro del Z-80 
«SP» indica la dirección de início del 
stack, zona de memoria en la cual 
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se guardan los valores de los regis- 
tros mediante las instrucciones 
«PUSH» y los retornos de las subru- 
tinas. La clave está en que cuando 
realizamos una de las operaciones 
antes descritas la zona cede hacia 
abajo, no hacia arriba como tu su- 
pones. De este modo al asignar el 
«SP» la dirección O y realizar un 
«PUSH» el valor del registro va a las 
direcciones: 

65535(FFFFh) y 65534(FFFEh) de la 
forma usual en el Z-80, primero el 
menor significativo y luego e! más 
significativo. Por ejemplo, si el par 
HL tiene 1020h y el par SP contie- 
ne 0000 h, al ejecutar PUSH HL, SP 
pasa a tener FFFFEN, la dirección 
FFFFh tiene 10h y la dirección 
FFFEh tiene 20h. 

El cargador universal es un pro- 
grama pensado y realizado para fa- 
cilitar la tediosa taréa de introducir 
código máquina en el ordenador, 
eliminando casi por completo los 
errores que se producen y su intro- 
ducción. Se publicó por última vez 
en el número 161. 


En el n.º 150 se publicó un infor- 
me con todo el software aparecido 
para el PLUS + 3. Cuando se produ- 
ce una aparición de algun programa 
los lectores son informados. 

El interface que llamas Kempston 
es un interface de joystick adapta- 
do a la norma Kempston que con- 
siste en utilizar un puerto del orde- 
nador para enviar los datos de la po- 
sición del joystick. El + 3 dispone 
ya de un interface de joystick por lo 
que no tiene sentido dotarte de otro. 


ERROR EN DATAS 


Después de copiar el programa 
de «ASTRONOMIA» del n.º 163 de 
Microhobby, cuando cargo el lista- 
do 1 de basic todo va bien, pero al 
cargar el listado 2 de código máqui- 
na, a continuación del listado 1, se 
interrumpe la carga y sale en pan- 
talla la siguiente información: «B 
ENTERO EXCEDE MARGEN, 11:4». 
He mirado en el manual del ordena- 
dor y no entiendo lo que pone. Les 
ruego me expliquen el motivo; ten- 
gan en cuenta que Soy novato y no 
entiendo algunas palabras técnicas 
que ustedes usan. 

J. M. SOLOGUREN-Barcelona 
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BB Efectivamente el manual del 
Spectrum no es todo lo bueno que 
deberia ser, pero no se preocupe 
que además de decirle el motivo le 
vamos a explicar como se llega a 
descubrir. En primer lugar y des- 
pués de echar la culpa a la revista 
por que ha publicado mal el progra- 
ma vemos el error que ha apareci- 
do. En la linea vemos tres partes di- 
ferenciadas, la primera es el código 
de error, sin importancia para noso- 
tros. La segunda es la causa del 
error, la frase quiere decir que en al- 
guna sentencia le hemos dado un 
valor que está fuera de los que ad- 
mite, por ejemplo si ejecutamos 
«POKE 3000, 400» aparecerá el 
mensaje pues «POKE» sólo acepta 
números de O a 255. La tercera par- 
te del mensaje nos revela en que li- 
nea y en que sentencia se ha detec- 
tado el error; pero atención, el error 
no tiene por que estar en esta linea, 
simplemente el ordenador lo ha de- 
tectado aqui. Con esta información 
nos vamos a la linea 11 sentencia 
4 del programa y vemos que se tra- 
ta de la sentencia «POKE Z, DATO» 
que introduce en la dirección con- 
tenida en Z el valor contenido en 
DATO. El error puede estar en la va- 
riable Z o en la variable DATO. Bus- 


n, nv f 





A 


Todos los sábados, de 5 a 7 
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camos donde se dan valores a Z, lo 
encontramos al princípio de la linea 
Y vemos que es poco probable que 
nos hayamos confundido aqui, de 
todas formas miramos que está 
bien. Hacemos to mismo con la va- 
riable DATO y lo encontramos en 
una sentencia «READ DATA», esta 
sentencia lee datos de las líneas 12 
y 13, lo sabemos por que al princi- 
pio de la linea está un «RESTORE 
12» el cual indica al ordenador por 
que línea de datos debe comenzar. 
Ya sabemos que la variable DATA 
va tomando valores de los números 
de estas líneas, basta con que un 
número sobrepase el 255 para que 
aparezca el mensaje, así que revise 
cuidadosamente estas líÍneas pues 
casi seguro que el error esté aquí. 
Un método práctico para averiguar 
que número es el equivocado es 
sustituir el «POKE» por un «PRINT» 
y afiadir un «PAUSE O», de este mo- 
do irán apareciendo números en 
pantalla segun vayamos pulsando 
una tecla, cuando veamos un núme- 
ro que es mayor de 255 paramos el 
programa con BREAK, buscamos el 
número, lo cambiamos, restauramos 
el «POKE» y quitamos el «PAUSE 0». 
Todo lo que hemos echo se llama 
depurar un programa y es una prác- 





Ui 


Arriaza, hecho una 


computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 


tica habitual que muchas veces lleva 
más tiempo que hacer el programa. 


MODEM 


Me gustaria saber si hay algún 
MODEM para Spectrum en el mer- 
cado espafiol. Si es así por favor di- 
ganme donde podria conseguirlo y 
a que precio me subiria. 

También me gustaria saber como 
puedo hacer para que mi Spectrum 
simule la voz humana, 

iCómo puedo desproteger un 
programa en C/M?. Todos los po- 
kes que publicáis en vuestra revis- 
ta funcionan?, 

Fernando MERAYO-León 


BM No tenemos noticia de que 
exista un modem construído espe- 
cialmente para Spectrum, de todas 
formas casi todos los modems se 
fabrican con salida serie para que 
se puedan acoplar a todos los orde- 
nadores dotados de dicha salida. El 
Spectrum no tiene salida serie pe- 
ro mediante un interface, por ejem- 
plo el interface 1, se le puede dotar 
de una. 

La simulación de voz humana 
mediante ordenador es un tema 
bastante desarrollado; hoy en dia 





ER RV glua- 


o miÃo bell o AA A | 


NRO: gm T, 


em ,— E] 


” *% ” 4 » 
s “4 “ é q 
A a é » T " 
1 ) 4 | | “ 
de boca Poda * as" D lã dd a 
RÁDIO POPULAR 


4 it AR li 7 


pocos ordenadores no disponen de 
un módulo de habla, el Spectrum no 
iba a a ser menos y dispone de un 
interface con el cual se le dota de 
la función del habla. Desgraciada- 
mente este interface como es cos- 
tumbre se fabricó en Gran Bretaria 
con lo que la pronunciación tiene un 
marcado acento inglés aunque con 
algunos trucos es posible hacer una 
decente pronunciación espariola. 
En este momento no creemos que 
sea muy fácil hacerse con uno. Por 
otro lado Microhobby publicó hace 
tiempo un programa que sin nece- 
sidad de interface reproducia la voz 
humana, esto se conseguia a través 
de un fuerte análisis de los sonidos. 
Si te interesa lo puedes encontrar 
en los números 20, 21 y 23. 

La desprotección de un programa 
en código máquina puede ser desde 
un ejercicio muy simple a uno suma- 
mente complejo; para ello se nece- 
sitan conocimientos avanzados de 
código máquina y un dominio perfec- 
to del Spectrum. Si está interesado 
en el tema le recomendamos que se 
lea la serie que se publicó en Micro- 
hobby de! número 71 al 77, En la se- 
rie se realizaba un análisis de todas 
las posibles protecciones que se le 
pueden dotar a un programa. 
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Cuando en la revista recibimos 
un «POKE» éste es inmediatamen- 
te introducido y, tras un período de 
prueba en el cual comprobamos 
que todo funciona correctamente, 
se procede a su publicación. Recor- 
dad que sólo aseguramos su fun- 
cionamiento en programas origina- 
les y no en copias piratas. 


SONIDO POR 
TELEVISIÓN 


Tengo entendido que en el Spec- 
trum se puede sacar el sonido por 
la televisión mediante un sencillo 
montaje. De ser así. ;Me podrian in- 
dicar cómo?. 

Juan Manuel GARCIA-Madrid 


E Hace algun tiempo nuestro de- 
partamento de Hardware se planteó 
la posibilidad de realizar un monta- 
je como el que nos propone. En un 
principio el montaje se puede Ilevar 
a cabo con relativamente pocos 
componentes; el problema es que 
para evitar las interferencias que el 
sonido produce en la televisión hay 
que complicar mucho e! montaje 
con el consiguiente aumento de 
precio; esta es la razón por la cual 
los diseriadores del Spectrum acor- 
daron no incluir el sonido en la te- 
levisión. Los nuevos ordenadores 
construidos por Amstrad lo incluyen 
y como hemos podido comprobar, 
no muy satisfactoriamente. Una so- 
lución intermedia se puede conse- 
guir si conectamos al ordenador el 
emisor de vídeo publicado en la re- 
vista; gracias a él el sonido puede 
ser incorporado a la imagen. 


FALLO EN 
TECLADO 


Tengo un Spectrum 48K y las te- 
clas O,L, Simbol Shift, BM y N no 
funcionan. ;A qué se debe este fa- 
Illo?. ;Lo puedo reparar yo mismo?. 

iPodrian decirme los circuitos 
que le faltan al PLUS 24º. 

Miguel ROSELLÓ-P. de Mallorca 


EB EI teclado que monta el Spec- 
trum 48K deja mucho que desear y 
se estropea con bastante frecuen- 
cia. El teclado se compone de una 
membrana en la que se situan los 
contactos que presionan las teclas 
de goma, siendo esta membrana la 
que se estropea. La sustitución no 
representa gran dificultad para una 
persona un poco «manitas», aunque 
siempre se puede encargar a un ta- 
ller de reparaciones. Lo primero que 
tenemos que hacer es adquirir una 
membrana. La puedes encontrar en 
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la bublicidad de la revista. Una vez 
con la membrana en la mano quita- 
mos los tornillos que sujetan el te- 
clado, lo levantamos con cuidado y 
vemos dos cintas de papel que se 
conectan al ordenador por sendos 
conectores; retiramos las cintas y 
tenemos el teclado totalmente se- 
parado del ordenador. A ambos la- 
dos del teclado por la parte de aba- 
jo hay 4 solapas de metal, las dobla- 
mos de forma que queden perpen- 
diculares, gracias a esto podemos 
retirar la cubierta de metal que ro- 
dea las teclas; después de quitar es- 
ta cubierta quitamos las teclas de 
goma apareciendo la membrana; la 
quitamos y ponemos la nueva te- 
niendo cuidado de no doblar las cin- 
tas al meterlas por los agujeros. 
Con la membrana puesta volvemos 
a colocar las teclas, la chapa, do- 
blamos las solapas, conectamos 
las cintas y cerramos el ordenador, 
lo enchufamos y comprobamos el! 
funcionamiento de todas las teclas. 

En el PLUS 2A no se han incluí- 
do los circuitos que tienen que ver 
con el disco, esto es el controlador, 
los buffers y los amplificadores, por 
lo demás es exactamente igual que 
el +93. 


BRAZO MECANICO 


Poseo un +2ÃÁ y quisiera cons- 
truir un brazo mecánico accionado 
por motores. ; Cómo tendria que co- 
nectarlo y que programa habria que 
utilizar para ponerlo en marcha?. 

iPodria cambiar las conexiones 
de un joystick «QUICK SHOT Il» pa- 
ra utilizario en mi +2Aº. 

i Por qué algunos juegos no fun- 
cionan en mi ordenador y si funcio- 
nan en un 48K?. 

iPara qué sirve la sección «El 
Viejo Archivero» 

José Miguel MULLOR— Alicante 


BH la fabricación y conexión de un 
brazo mecánico a un ordenador es 
un tema complejo o relativamente 
senciíllo dependiendo de la comple- 
fidad de brazo mecánico. Primero 
tenemos que saber para que vamos 
a utilizar el brazo; sólo como expe- 
rimento; para coger objetos, para 
realizar tareas, etc. Con esto pode- 
mos determinar la cantidad de mo- 
tores que necesitamos y la cantidad 
de sensores. El problema ahora es 
construir un interface que conecta- 
do al ordenador nos informe del es- 
tado de los sensores y, en conse- 


cuencia, ponga en marcha los mo- 
tores. Para realizar el interface se 
requieren bastantes conocimientos 
de electrónica digital asi como del 
ordenador. El programa para contro- 
larlo leeria los sensores uno à uno 
y dependiendo del estado de ellos 
y de las ordenes dadas por el ope- 
rador al teclado encenderia cada 
uno de los motores necesarios que 
estarian almacenados en una tabla 
por ejemplo. El tema es complica- 
do pero si se anima no deje de con- 
tarnos los resultados. 

Es posible cambiar las conexio- 
nes del joystick, de hecho en e! nú- 
mero 112 aparece un artículo en el 
que se describen las diferentes for- 
mas de realizarlo. De todas formas 
aqui le damos la equivalencia de co- 
nexiones: 


ATARiiconer normal  FUNCION  AMSTRAD [+ 24) 
pata 1 ama ) 
patilla 2 abajo 9 
patrila à Uquierda 
pata + deraçha 6 
patla 5 nt 
patiia É disparo 
gatilla 7 nt 
patilla 8 masa 2,8 
patilla 9 nt ) 


Hay ciertos juegos disefados pa- 
ra el Spectrum que no funcionan en 
el +24; esto ocurre principalmen- 
te por causa de la paginación de la 
memoria, por la utilización de algu- 
nos puertos, algunos cambios en la 
ROM, diferente tratamiento de las 
interrupciones y pequenos cambios 
a nivel hardware. Muchas incompa- 
tibilidades se neutralizan poniéndo 
el ordenador en modo 48, otras des- 
graciadamente no. En los ordenado- 
res pequerios como el Spectrum se 
hace necesario para aumentar la 
calidad de los juegos utilizar algu- 
nos trucos de programción aprove- 
chando pequefios detalles hardwa- 
re los cuales son fuente de incom- 
patibilidades con modelos posterio- 
res. De todas formas los programas 
que se realizan después de la sali- 
da de un nuevo modelo son proba- 
dos en todas las versiones para ga- 
rantizar la compatibilidad. Nuestra 
recomendación es que cuando 
compre un juego pregunte siempre 
si es compatible con su ordenador, 
actitud que le ahorrará muchos dis- 
gustos. 

La sección del viejo archivero fue 
creada debido a la gran cantidad de 
consultas que habia con referencia 
a los conversacionales. En ella tie- 
nen cabida todas las dudas acerca 


de como terminar una determinada 
aventura O la resolución de algun 
problema de estos fascinantes y ol- 
vidados juegos. 


ENSAMBLADORES 
CRUZADOS 


Tengo un PC 1640 y he estado le- 
yendo entrevistas a programadores 
y en ellas dicen que programan en 
PCs el código fuente y luego lo tras- 
pasan al Spectrum asi que mi pre- 
gunta es: ; Qué tipo de ensamblador 
e interface necesitaria para poder 
programar el código fuente en un 
PC y luego transformar el código 
objeto en el Spectrum?. Serviria el 
Gens del Spectrum o habria que 
realizar alguna modificación. 

Adolfo Luís FERNANDEZ-Madrid 


E Cuando se realizan programas 
comerciales a gran nivel el escribir 
el código fuente en el Spectrum es 
una tarea tediosa principalmente 
por la poca capacidad de memoria, 
lo que causa que no se pueda tener 
todo el código fuente a la vez. Para 
solucionar estos problemas se de- 
sarrollaron los Ilamados ensambla- 
dores cruzados; estos programas 
permiten producir código objeto di- 
ferente del micro propio que lleva el 
ordenador donde están siendo eje- 
cutados. En el caso del PC el en- 
samblador utilizado es un ensam- 
blador cruzado del 2:80. Con este 
ensamblado podemos tener todo el 
programa del Spectrum metido en 
él para depurarlo con toda comodi- 
dad. Para volcarlo en el Spectrum 
se utiliza normalmente un enlace 
serie por lo que en e! Spectrum se 
necesita un interface serie, por 
ejemplo, el interface 1. 

Otra forma más desarrollada son 
los equipos de desarrollo. Estos 
pueden ser de dos tipos: uno con- 
siste en hacer una emulación del 
Spectrum mediante el ordenador 
más potente; una segunda opción 
más utilizada es construir un inter- 
face para el Spectrum el cual con- 
trola todas sus funciones; de este 
modo podemos controlar el funcio- 
namiento del Spectrum conociendo 
en todo momento lo que esta reali- 
zando. Esto es una herramienta de 
trabajo sumamente potente que 
permite realizar programas de mu- 
cha calidad. 

Como te habrás podido imaginar 
el GENS no se puede comparar con 
los poderosos ensambladores cruza- 
dos; sin embargo es un buen progra- 
ma para la mayoria de usuarios. Re- 
cordemos que un ensamblador cru- 
zado de las caracteristicas descritas 
puede llegar a valer bastante dinero. 
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W. Pérez dg! Moral (Toledo) 
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A. Branchat Grau (Castellón) 
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1. MORTADELO Y FILEMÓN.—Se aprovecho de la coneioridai de sus persona- 


fes. 


no puedes — No puedes dejor de disparar en “ ningón momento. 














gráficos y argumento simpáticos pero con alto grado de dificultad, 
2. BEYOND THE ICE PALACE. —-Se trata de un arcade más. Destacan los gráficos, 


sonido y movimientos. 
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2. BEYOND THE ICE PALACE. — Arcade de acción en el que 





LOS JUSTICIEROS 
DEL SOFTWARE 


1. MORTADELO Y FILEMÓN.— Bueno realizoción, 



































Jorge Prieto López (León) 
































J. Facenda Duque (Cáceres) 










1. MORTADELO Y FILEMÓN.—Programo con un poco de dificultod, pero esto no 


significa que resulte muy adictivo. 


2. BEYOND THE ICE PALACE. — Arcade caracterizado por 


un alto grado de dificultad. 
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: = = MES. 
1. MORTADELO Y FILEMÓN. —Mognífico en todos e | 


| sus aspectos. 
2. BEYOND THE ICE PALACE. —Lo odicción salvg o este juego de ser mediocre. 
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À. J. Gutiérrez Soler (Sevilla) La: 

















1. MORTADELO Y FILEMÓN. —El que tengo este juego puede dejar de leer tebeos. 


Bastante original por utilizar estos personajes tan famosos. 


tonte utilizado. 


























Francisco Feijoo (Barcelona) 
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2. BEYOND THE ICE PALACE. —Los gráficos son un poco pequefios y la idea bas- 





1. MORTADELO Y FILEMÓN. —Excelente programa. Lástima que no salga uno oven- | 
tura de Mortadelo y Filemón cada semana. Sólo les falta hablar. 


2. BEYOND THEICE PALACE. —Un nuevo arcade más. El tema musical es demasia- 
do aburrido, casi no tiene, pero en cambio si posee unos gráficos sonoros muy especta- 














G: Gráficos. M: Movimiento. $: Sonido. Pz Pantalla de presentación. Os Originalidad. Az Argumento. V: Valoración global. 
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DICSTAPE 


P, J. Rodriguez Larrafaga 


Aunque, por suerte, el 
precio de los discos de 
tres pulgadas ha des- 
cendido notablemente, 
el desembolso que re- 
presenta es aún casi 
prohibitivo para los es- 
casos ahorros de mu- 
chos de vosotros. Ante 
la imposibilidad de 
mantener en disco to- 
dos vuestros juegos y 
programas hemos crea- 
do este eficaz copiador 
con el que la transfe- 
rencia de ficheros de 
disco a cinta se convier-= 
te en una forma rápi- 
da, cómoda y económi- 
ca de mantener vues- 
tra pro ramotfeca ac-= 
tualizada. 


No cabe duda de que el cassette es- 
tá viviendo sus últimos afios de exis- 
tencia en el mundo de la microinformá- 
tica. El abaratamiento de los lectores 
de disco flexible e incluso de los dis- 
cos duros y la investigación en nuevos 
medios de almacenamiento de memo- 
ria de masa hace impensable que el 
cassette se mantenga como ahora co- 
mo medio prioritario de difusión de 
programas comerciales. Todos los or- 
denadores de 16 bits que, duefios del 
mercado del software de gestión, lu- 
chan por hacerse con el lucrativo mun- 
do de los videojuegos, Ilevan incorpo- 
radas unidades de disco de 35 0 5'25 
pulgadas y ni siquiera admiten la co- 
nexión a un cassette exterior. Los 
exasperantes tiempos de carga y los 
errores de transferencia están próxi- 
mos a su fin, pero de momento habrá 
que poner los pies en la tierra y reco- 
nocer que los discos son aún prohibi- 
tivos para muchas economias. 

Hoy por hoy, sin embargo, resulta 
económicamente imposible mantener 
una colección considerable de progra- 
mas en disco, pues un disco de tres 
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pulgadas admite como mucho cuatro 
o cinco programas por cara, con lo que 
la solución más lógica en tener todos 
los programas en cinta y pasar a dis- 
co aquellos que nos interesen. El pro- 
grama que os presentamos permite pa- 
sar ficheros de disco a cinta para así 
disponer de copias de seguridad bara- 
tas de nuestros programas. Un futuro 
copiador de cinta a disco os ayudará 
a realizar el proceso inverso con tanta 
comodidad como el programa que 
ahora nos ocupa. 


Funcionamiento de la rutina 


Nuestro copiador de disco a cinta 
ha de ser tecleado introduciendo en 
primer lugar el pequefio cargador ba- 
sic grabândolo en un disco con el co- 
mando SAVE «DICSTAPE. BAS» LINE 
10. A continuación utilizaremos el car- 
gador universal de código máquina pa- 
ra teclear el segundo listado y, tras ha- 
cer un dump en la dirección 40.000, sal- 
varlo indicando como comienzo 40.000, 
como nombre DICSTAPE. BIN y 1919 
como número de bytes. El programa se 
carga y ejecuta en el tercio inferior de 
la pantalla para permitir que el máxi- 
mo de memoria quede libre para alma- 
cenar los ficheros que deban ser trans- 
feridos. 

Al ejecutarse el programa presenta 
la posibilidad de escoger entre proce- 
so manual o automático. La diferencia 
fundamental se aprecia cuando trans- 
ferimos dos o más programas, pues en 
proceso manual nos aparecerân diver- 
sos mensajes para poner en marcha y 
detener el cassette entre un fichero y 
otro, mientras que en modo automáti- 
co la grabación se realizará de modo 
continuo, con breves pausas entre un 
fichero y otro en función del tamafio 
de los ficheros. La segunda opción es 
la más cómoda pues permite seleccio- 
nar un buen número de ficheros, poner 
el cassette en marcha para grabar y 
dejar que el ordenador haga el trabajo 
sucio sin tener que estar presentes en 
el proceso. 

Una vez contestada la pregunta ini- 
cial se nos presenta el catálogo del 
disco, el cual deberá evidentemente 
haber sido introducido previamente pa- 
ra evitar el consabido mensaje de 
error. La forma de manejar el catálo- 
go es similar a otros programas de es- 
ta serie: con los cursores se mueve la 
barra en video inverso a través de las 
dos páginas del catálogo, con la barra 
espaciadora se selecciona o deselec- 
ciona un fichero y con INTRO confir- 
mamos que hemos completado nues- 
tra elección. Si hemos escogido graba- 
ción automática este es el momento 
de pulsar Play y Rec en el cassette, 








1/8 pues el programa co- 
”, menzará a grabar sin avi- 
(; sarnos. Si el catálogo es- 
tá vacio se presenta el co- 
rrespondiente mensaje y se 
vuelve al menú inicial. 
* El proceso que os explicamos 
ja continuación se repite uno por 
uno para todos los ficheros selec- 
cionados y en el mismo orden que 
se hizo la selección, el cual no ha de 
ser necesariamente alfabético. El orde- 
nador lee el registro de cabecera del 
fichero e imprime la consabida infor- 
mación sobre el mismo: basic, matriz 
númerica, matriz alfanumérica o bytes, 
indicando para los primeros longitud, 
espacio ocupado por las variables y li- 
nea de autoejecución., para las matri- 
ces nombre de la matriz y longitud y 
para los bloques de bytes longitud de 
los mismos y dirección en la que fue- 
ron salvados. La información referen- 
te a la longitud del fichero no se toma 
de la cabecera para basic sino de los 
bytes 11-12 del registro de cabecera 
para evitar posibles datos falseados. 
Los ficheros creados por el GENP son 
convertidos en bloques de bytes aun- 
que sus bytes de cabecera estén a ce- 
ro y los ficheros sin cabecera creados 
por una base de datos o nuestro pro- 
grama de ficheros aleatorios reciben 
un tratamiento especial: el programa 
les asigna un byte de identificación 
igual a 4, en pantalla se informa de que 
se trata de un fichero Ascii y su longi- 
tud es calculada por exceso median- 
te registros de 128 bytes. Estos fiche- 
ros, una vez en cinta, no pueden ser 
cargados desde basic pero el futuro 
programa de transferencia de cinta a 
disco interpretará ese byte a cuatro pa- 
ra convertirlos de nuevo en ficheros de 
disco sin cabecera. 
El ordenador lee el fichero a partir 
de la dirección 24.000 y comprueba 


que quepa en la memoria, pues el li- 
mite de capacidad es de 41536 bytes. 
A continuación, y si se ha escogido el 
modo manual, se pide al usuario que 
ponga en marcha el cassette y pulse 
una tecla. Acto seguido comienza la 
grabación, se pide la parada del cas- 
sette en caso de operación manual y 
se repite el proceso con el resto de los 
ficheros seleccionados. 

Terminada la grabación el programa 
nos pregunta si deseamos verificar la 
grabación realizada. En caso negativo 
volvemos directamente al menú pero 
en caso contrario el ordenador repite 
el proceso leyendo uno a uno los fiche- 
ros seleccionados en el orden especi- 
ficado pero esta vez comparândolos 
con las grabaciones realizadas. Cual- 
quier error de verificación supondrá la 
aparición del mensaje respectivo y el 
intento de verificar el siguiente progra- 
ma seleccionado. 

El problema más grande que nos 
surgió a la hora de hacer este progra- 
ma fue el referente a los nombres de 
los ficheros. Los ficheros en cinta ad- 
miten un máximo de diez caracteres en 
mayúsculas y minúsculas incluyendo 
espacios y signos de puntuación. Los 
ficheros en disco solo admiten mayús- 
culas sin espacios hasta ocho carac- 
teres, pero pueden poseer una exten- 
sión de tres caracteres separados del 
nombre por un punto. La cuestión ra- 
dica, que, en el peor de los casos, los 
ocho caracteres del nombre más el 
punto y los tres de la extensión hacen 
un total de doce, por lo que no caben 
en un fichero de cinta. La solución 
adoptada en la siguiente: 

— Se mira si el fichero de disco tie- 
ne extensión, es decir, si los tres ca- 
racteres de la extensión no son espa- 
cios. En caso contrario se suprime el 
punto y se olvida el problema, pues co- 
mo máximo tendremos que manejar 
ocho caracteres. 

— Si existe la extensión se com- 
prueba la longitud del nombre. Si tie- 
ne seis caracteres o menos se afia- 
de el punto y la extensiôn y el progra- 
ma se transfiere con el nombre com: 
pleto. 

— Si el nombre tiene siete u ocho 
caracteres el nombre del fichero es 


cuando deseéis pasar un juego comer- 
cial de disco a cinta, paséis manual- 
mente el cargador basic eliminando 
los nombres de las sentencias LOAD 
y colocando la sentencia POKE 23739, 
111 después de la carga de la panta- 
la y POKE 23729, 244 antes del USR 
para evitar que el rótulo «Bytes» ma- 
chaque la pantalla de presentación. La 
pantalla y el programa principal pue- 
den ser grabados directamente con 
Disctape. El siguiente ejemplo os ayu- 
dará a comprender este proceso. 

Cargador original en disco: 

10 PAPER O: INK O: BORDER O: 
CLEAR 24999: LOAD “PANTALLA.BIN“ 
SCREENS: LOAD “MAIN.BIN” CODE: 
RANDOMIZE USR 25000 

Cargador pasado a cinta: 

10 PAPER O: INK O: BORDER O: 
CLEAR 24999: LOAD “SCREENS: 
POKE 23739, 111: LOAD” “CODE: POKE 
23739, 444; RANDOMIZE USR 25000. 


MISTADOT1 
CLEAR 23999: LOAD. “"DISCTAPE 


sgfRucaE 20480,1919: RANDOMIZE 
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demasiado largo y se opta por elimi- 
nar totalmente el punto y la exten- 
sión. 

Evidentemente este programa solo 
copia ficheros concretos y no discos 
enteros, tarea que más adelante encar- 
garemos a un programa encargado de 
volcar completamente un disco hacia 
cinta o viceversa, y los graba en el for- 
mato y velocidad normales del Spec- 
trum de modo que resulten totalmen- 
te ejecutables desde cinta. Debido a 
las diferencias a la hora de tratar los 
nombres de fichero os aconsejo que, 
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LISTADO 
ENSAMBLADOR 
18 sCoprador disco-cinta 
28 ,30-6-B8 
8; 
“4 ORG ZU 
58; 
68 CATLOS EQU 286 
70 OPEN  EMU 242 
Be CLOSE EMU 265 
94 ABAND EQU 268 
to READ EQU 274 
10 NRITE EQU 277 
12 MENS  EQU 3H 
LM BANKM EQU 23388 
148 BANCO EQU 32765 
150 STKBC EQU 11563 
168 PRTFP EQU 11747 
| AM CSAVE EU 1222 
188 CLOAD EQU 4562 
198 CMOPEN EQU 5633 
200 LAST K EQU 23560 
218 BUFFER EQU COMA 
2 ; 
2M DISCO PUSH AF 
ê pusm BC 
25 LD A, (BANKM) 
268 OR 7 
20 RES 4,4 
288 LO  BC,BANCO 
29% 0! 
18 LD  (BANKM),A 
ue OUT JICI,A 
32 El 
338 POP BC 
Me POP AF 
358 CALL SALTO 
3ê LD 1y,23610 
378 PUSH AF 
386 PUSM BC 
39% LD A, (BANK) 
am AND 4F8 
“e SET 4,h 
428 LD BC,BANCO 
uu 01 
sue LD  (BANKMI,A 
458 Out ICI,A 
468 E! 
476 POP BC 
458 POP AF 
498 RET 
590 SALTO JP 41%) 
S15 | 
528 CATNM DEF "D.A" 
538 DEFB 0FE 
546 NFILES DEFE À 
SSg ICAT DEFB O 
S46 SCAT  DEFE E 


570 CMARK DEFB é 
388 NOMBRE DEFM "12345678, * 


598 DEFR “123º 
608 DEFB 4FF 

618 HEAD  DEFS 17 

620 TFLAG DEFEB é 

638 VFLAG DEFB É 

b4A FMARK DEFS b4 

650 VALSP DEFW O 

bo! CABE EMU ZAMOM 
670; 

680 LOAD INC D 

69% EX  AF,AF' 
788 DEC D 

"e 0! 

72% LD AS 
14 OUT 0FE),A 
7a CALL CLOAD 
758 LD A, 

768 OUT (NFE),A 
77h El 
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780 RET 
90; 
BOM BARRA LD A,41 
Bio CALL BORRAZ 
E LD A, (ICAT) 
B3e AND 31 
Es INC À 
Ese LD M4L,22512 
Boa LD DE,16 
870 BARRA! ADD ML,DE 
see DEC à 
[hds JR NI, BARRA! 
900 LD BC,01000 
PIE BARRAZ LD LHLI,C 
s28 INC NL 
9 DINI BARRAZ 
RR) RET 
à 938 
768 MOVE LD BC, 00400 
978 LD HL,CABE 
980 LD DE,128 
sa CALL READ 
1008 LD HL,CABE 
été JOR À 
1828 LD B,127 
1638 MOVEL ADD A,iML) 
1948 INC HL 
1858 DJNZ MOVEL 
Lob XOR (NL) 
1078 JR TMOVES 
888 LD A, 
169% LD HL,65400 
LI8A MOVEZ LD (HEADI,A 
110 LO  (MEAD+II),HL 
1128 RET 
113 MOVES LD ML,ICADE+16) 
MO LD AM 
158 OR L 
1148 JR  NI,MOVES 
1174 LD 4,3 
1188 LD HL,(CABE+1) 
1198 LD DE,I28 
1208 AND À 
1218 SBC HL,DE 
1228 JR  MOVEZ 
1238 MOVES LD ML,CABE+IS 
1248 LO DE,MEAD 
| 4250 LD] 
1268 LD  DE,MEAD+1 
127 LD BC, 
1288 LOIR 
1298 RET 
IM; 
1318 NUMBER PUSH HL 
1320 PUSH DE 
1338 CALL STKEC 
1348 CALL PRTFP 
1358 POP DE 
1348 POP HL 
1378 RET 
1388 ; 
1398 BORRA LD A,41 
1488 BOBRA! LD ML, 04000 
48 LD DE, 0400! 
1428 LD BC,0FFF 
1438 LD (HLIAL 
1449 LDIR 
1456 BORRAZ LD mL, 0SB00 
1468 LD DE,45801 
1478 LD BC,01FF 
1488 LD HA 
1498 LDIR 
1580 RET 
1518 5 
1520 TECLA RES S,(]Y+1) 
| 4530 TECLAS BIT S,tIY+) 
1548 JR T,TECLAI 
1558 LD A (LAST) 











1580 PRINT POP HL 


1598 PRINTI LD A,IHL) 
Lhdb CP MF 
1618 INC Hi 
| 1628 JR LPRINTZ 
| 1636 RST 16 
1648 JR  PRINTI 
1658 PRINTZ JP ML) 
1660 ; 
678 WINDON PUSH HL 
1688 PUSH AF 
1698 LD A? 
1700 RST 1b 
me POP AF 
1720 RST 16 
1738 LD Até 
1748 RST 16 
1758 LD A,9 
1748 RST ló 
EITA MIND! PUSH BC 
1788 PUSH HL 
1798 CALL POS 
1800 NINDZ LD A,32 
1818 RST Jó 
1828 DJNZ WIND2 
1838 POP HL 
1848 INC L 
1858 POP BL 
1868 DEC C 
1870 JR  NZ,MINDI 
1886 POP HL 
1898 INC M 
1906 INC L 
IO POS LD 4,22 
1928 RST lb 
1938 LD AL 
1948 RST 16 
1950 LD AM 
1968 RST 16 
1978 RET 
1988 ; 
1990 ERROR LD BC, 01304 
2008 LD HL,00609 
2018 PUSH AF 
2026 LD A,2 
2638 CALL WINDOW 
2048 CALL PRINT 
2058 DEFM “ERROR DE * 
2h6b DEFM "DISCO * 
2078 DEFB 4FF 
2880 POP AF 
2098 LD C,A 
2100 LD B,6 
210 CALL NUMBER 
2128 CALL PRINT 
234 DEFB 22,11,7,4FF 
2148 JR KEY 
2158 ; 
2168 ERROR! LD BC, HIBOA 
2178 LD HL,00207 
2188 LD AS 
219% CALL WINDOW 
2208 CALL PRINT 
2218 DEFM *Ningun fich* 
22% DEFM “ero encontr* 
223 DEFM “ado” 
2240 DEFB 22,9,3,0FF 
2250 KEY CALL PRINT 
2268 DEFM "Pulsa una * 
2278 DEFM "tecla* 
2280 DEFB 4FF 
2298 LD B4 
2308 LD 1y,ABAND 
240 CALL DISCO 
2324 CALL TECLA 
2338 JP TAPE! 
ZM ; 
2350 ERRORZ LD BC, 01404 
2348 LD ML, 0060 
237% LD A,4 
2388 CALL NINDON 
| 23% CALL PRINT 
| 2408 DEF *Longitud * 
2418 DEFM “excessiva” 
EST 








2548 ; 


2568 


2788 CATL 
2798 
2800 
2818 CATZ 





2908 | 
2918 CURS 
2928 

2938 

2948 

2950 

2968 

2970 

2988 CURS! 
2998 

3008 

JSB18 CURS2 
3828 

3034 

3048 

3858 CURS3 
3868 

3076 

80 

3098 CURSA 
3100 

318 

3128 

3138 











DEFB 22,8,7,0FF 
JP KEY 


LD HL,BUFFER 
LD DE,BUFFER+ 
LD BC,844 

LD (HL),O 
LDIR 

LD  BC,0400) 

LD DE,BUFFER 


LD HL,CATNH 
JP CATLOG 


sor À 

CALL GORRA! 

LD 1y,DIR 

CALL DISCO 

JP NC, ERROR 

LD AB 

DEC À 

JP  2,ERRORI 

DEC À 

LD (NFILES),A 
LD HL,BUFFER+3 
LD  (PRCATI+),HL 
LD HL,FMARK 

LO DE,FMARK+I 
LD BC,63 

LD (ML), 


CALL PRCAT 

kOR À 

LD (ICATI,A 

LD (SCATI,A 

INC À 

LD  (CMARKI,A 
CALL BARRA 

CALL PRINT 

DEFB 16,5,17,1,0FF 
CALL 


JR  NC,CAT2 


LD NL,ICAT 
LD B,iHL) 
LD HL,SCAT 
LD (HL),B 
Sus 8 

JR  NI,CUAS! 
(HL) 

DEC À 

JR  NI,CURS2 
(HL) 

DEC À 

JR NT, CURS3 
(HL) 

(NL) 

DEC À 

JR NI, CURSA 
(NL) 

(HL) 

LD A,(HL) 
AND À 

JP  N,CATI 
LD A, (NFILES) 
CP (Wi) 

JR C,CAT 
LD A,(XCAT) 


JR T,CATI 

5, 

LD Hi, BUFFER+13 
JR 2, CURSS 

LD HL,BUFFER+429 














3258 CURSS LD (PROATIS),HL O 
3260 CALL PRCAT 
27 JR CAM 
3288 ; 
3290 MARK LD ML,FMARK 
3346 LD A,(XCAT) 
3310 LD CA 
3328 LD B,f 
334 ADD ML,BC 
Je EX DE, 
3358 LD A,IDE) 
3368 AND À 
3378 JP MMARKI 
3386 LD HL,CMARK 
339% LD A,tHL) 
Mao SET 7,A 
Jair LD IDEJ,A 
328 INC (HL) 
3, JR  MARKZ 
Map MARK! RES 7,A 
se LD (DEJA 
3468 MARKZ AND À 
347% LD  A,º) 
38r JP  M,MARK3 
1498 LD AR 
TSH MARK3 PUSH AF 
3518 LD A,22 
3520 RST lb 
3538 LD A,IXCAT) 
| 354 AND 31 
SH RRA 
3560 RST ló 
3578 LD A (CAT) 
3580 AND 1 
3598 ALCA 
3o88 ALCA 
Bot RLCA 
3628 ALCA 
3638 RST tó 
3648 POP AF 
3658 RST 6 
3648 JP CAT 
378 
3688 PRCAT CALL PRINT 
3698 DEFB 22,8,8,17,5 
3700 DEFB 16,1,0FF 
3718 CALL BORRA 
3728 D! 
3734 LD A, (BANKM) 
3748 0& 1 
3758 LD BC, BANCO 
3768 OUT (C),A 
3770 PRCATI LD  HL,BUFFER+I3 
3788 LD BR 
3790 PRCAT2 LD  A,IML) 
3800 AND À 
3810 JR  T,PRCATS 
3828 PUSH BC 
3836 LD IX,FMARK 
Nu LD A,32 
3856 SUB E 
3848 LD C,A 
3878 LD) 8,0 
3886 ADD 1x,EC 
3898 LD A,(XCAT) 
1908 AND 32 
3916 LD C,A 
3928 ADD 1X,BC 
3938 LD A, (11+6) 
3948 AND À 
3958 PUSH AF 
3968 LD AB 
3978 CALL 7,16 
3988 POP AF 
3990 LD A,ºº 
s002 CALL NZ,16 
“810 LD B,8 
4020 PRCAT3 LD A,tHL) 
4038 RST lá 
spa INC ML 
1050 DJNZ PRCATS 
sgo0 ED ASA 
4078 RST lb 
4080 LD B3 
4098 PACATA LD A,iML) 


A 
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“268 
4278 
“288 
, 4299 
130 
eua 
432 
u 
ET 
a358 
“148 
Pi, 
ET 
“198 
7, 
4410 
uz 
4418 
4440 
usa 
4468 
TT, 
E) 
149 
“508 
4518 








4528 
4s3a 
4548 
assa 
45h84 
4578 
4588 
4598 
4400 
4618 
4528 
“30 
4648 
E) 
4568 
4578 
, 4580 
4698 

4708 

ve 

472% 

“73 

474% 

YA 

| Nh 

477% 

4788 

“79% 

E) 

“810 

4820 

4838 

| 4840 

“850 

E) 

4878 

EE) 

489% 

4908 

| 4918 


RST 16 
INC HL 
DINZ PRATA 
LD A,9 
CP (ML) 
LO A,32 
CALL NC, ló. 
LD CiML) 
INC HE 
LD BthL) 
CALL NUMBER 
LD A,K* 
RST 16 
INC HL 
POP BC 
DJNZ PRCAT2 
PRCATS LD A, (BANKR) 
LD BC, BANCO 
OUT [IC),A 
El 
RET 
' 
STAN LD ML,FMARK 
LD B,64 
XOR A 
ADD A,tHL) 
INC HL 
DJNZ SCANI 
AND À 
RET 


SCAN! 


: 
NAME LD ML,NOMBRE 
LD B,8 
NAMEI LD 


NAMEZ INC ML 
DJNZ NAMEI 
LD rio 


R$T db 


NAMES LD A,tHL) 


-— 


TAPE 
LD IY,MENS 
DISCO 
LD (VALSP),SP 
TAPES LD ML, 05600 
LD DE,45801 
LD BC,02FF 
LD J(HLUL 


OR À 

FEI ,A 

3, (14+48) 
LD SP,(VALSP) 
LD AZ 

CALL CHOPEN 

LD BC,01803 
LD mL, 0020 
LD AJ 

CALL NINDON 
CALL PRINT 

DEFM "AUTOMATICO" 
DEFM “IA) 0? 
DEFM "MANUAL (M)" 
DEFE 4FF 

CALL TECLA 

CP: RAS 

JR DTAPES 


TAPEZ 


l 














| 49% 


4538 
“948 
4958 
4968 TAPES 
4978 TAPES 
“980 
4998 
5808 
5010 
5820 
5838 
Me 
5850 
5068 TAPES 
5878 TAPES 


SL8 

9126 TAPE? 
5138 

5146 

3158 

5168 

5178 

s188 

5198 TAPES 
5208 

218 TAPES 
220 

5238 TAPEIS 
5248 

5258 

5268 

5274 

3286 

5298 

5308 

5318 

3328 

5336 

5348 

3358 

5368 

3378 

5388 

3390 

5488 

418 

5420 

5438 TAPEII 
5448 

5450 

5468 

5478 

5480 

5498 

5500 

9518 

5528 

5538 ; 
5548 RNAME 
5550 

5568 

5978 

5588 

5598 

s688 

5618 ; 
5628 LEE 
9638 

5648 

5658 

J668 LEE) 


(Pp a 

JR NI, TAPEZ 

LD A MFE 

JR TAPES 

XOR A | 
LD (TFLAGI,A 
INC A 

LD (VFLAGI,A 

LD HL,GRABA 

LD (TAPES), HL 
CALL CAT 

JR LTAPEI 

LD DE,OD30A 
CALL SPANT 

LD C,129 

PUSH BC 

LD IN,FNARK 

LD ML, BUFFERSIS 
LD DE,13 

LD Bo 

LD A (IX+0) 


CALL ON 

CALL GRABA 
CALL OFF 

POP BC 

INC C 

LO A, (CHARK) 
OR 86 

e L 

JR NI, TAPES 
LD A, (VELA) 
AND À 

JP  TTAPES 
JOR À 

LD IVFLAGI,A 
LD Ad 

LD BC,G1AOS 
LO HL,00387 
CALL NINDON 
CALL PRINT 
DEFM *IDESEAS * 
DEFM "VERIFICAR?" 
DEFM * (S/N)* 
DEFB 4FF 

CALL TECLA 

CP 

JP  T,TAPEI 
CP "8 

JR  NZ,TAPEIL 
LD MH VERIF 
LO  (TAPE9+1),HL 
LD HL 00308 
CALL LPANT 

JR TAPES 


LD DE, NOMBRE 
LD BC,8 

LDIR 

INC DE 

| E 

LDIR 

RET 


LD IY,RNAME 
CALL DISCO 

LD ML, NOMBRE 
LD B,i2 

RES 7,(HL) 
INC HL 

DUNZ LEÉI 

LD  ML,MEAD+! 
LD DE,MEAD+2 
LD BC9 

LD (HL),32 
LDIR 

LD ML, NOMBRE 
LD DE,MEAD+! 











SO 


5778 LEE2 
788 
5798 


sem 
REU 
| Seu 


838 LEES 
5848 
5850 


| 5868 


5870 


6248 
6258 
6268 
b278 
6288 
6290 LEESA 
6308 
6318 
6328 
6338 
6348 
6358 
638 


6408 LEES 
6418 

b428 

6438 

b440 

6458 

6468 

6478 

6480 

6498 

6500 ; 
6518 GRABA 
6528 

6538 

6548 

6558 

6560 





tp 
LD  AçtHt) 

Cf u 

JR TLEES 

INC E 

LD ADEJ,A 

INC DE 

INC HL 

DJNZ LEEZ 

LD AL 

CR 1 

JR  NC,LEES 

LD A, (NOMBRE+9) 


LDIR 

LD BC,09401 
LD DE, 49002 
LD Hi, NOMBRE 
LD 1Y,OPEN 
CALL DISCO 

JP NC,ERROR 
LD  IY,MOVE 
CALL DISCO 

LD Ab 

LD HL, 40595 
LD BC,t160b 
CALL NINDON 
CALL PRINT 
DEFM *Ficheros* 
DEFB 4FF 

CALL NAME 
CALL PRINT 
DEFB 22,7, 
DEFM "Tipo: 
DEFE qFF 

LD A,(HEAD) 
ADD A,A 

LD CA 


LD HL,TIPOS 


LD HL,24008 

LD A, (MEAD) 

CP 4 

JR NI,LEEM 

LD HL,24128 

LD BC, M0400 

LD DE, (MEAD+1) 
LD IY,READ 
CALL DISCO 


LD HL,65528 
AND A 

HL, DE 

LD  (MEAD+14),HL 
LD B,4 

LD IY,CLOSE 
CALL DISCO 

JP NC, ERROR 

LD HL, (HEAD+11) 
LD DE,41537 
AND À 

HL, DE 

JP NC, ERRORZ 


LD 1X,HEAD 
LD DE,17 
JOR À 

CALL CSAVE 

E] 

JP NC, TAPEI 
XOR À 

OUT (0FE),Ã 


LD B,50 


BC, 18800 











boBE GRABAI HALT 

6618 DINIZ GRABAL 
6620 LD 11,24008 
6638 LD DE, (MEAD+1) 
bb48 LD A,4FF 
6658 CALL CSAVE 
E) El 

6670 JP NC, TAPEI 
6688 KR À 

6498 OUT (MFE),A 
6700 RET 

6710 | 

6720 VERIF LD IX,MEAD 
6738 LD DE,17 
6748 JOR À 

6758 CALL LOAD 
6768 JR NC, VERIFI 
6778 LD 11,724000 
6788 LD DE, (MEAD+11) 
679% LD A,0FE 
6800 AND à 

bB10 CALL LOAD 
6628 RET L 
[6830 VERIFI LD A,3 
| 684 LD BC,01A63 
6858 LD ML, 0030C 
6868 CALL WINDON 
878 CALL PRINT 
6880 DEFM *[Error de * 
6898 DEFM *verificacion! 
6908 DEFE 1FF 

6910 LD 6,86 

6920 VERIFZ MALT 

6938 DINZ VERIF2 
6948 RET 

6958 ; 

6968 ON LD A ITELAG) 
6978 AND À 

6988 RET 1 

6998 LD A, (VFLAG) 
700 AND À 

7818 RET 1 

7028 LD DE,0CO0 
76 CALL SPANT 
1440 LD Aa 

7058 LD HL,0020C 
7848 LD BC, H1CO3 
7078 CALL NINDON 
7088 CALL PRINT 
709% DEFM "Pulsa Play" 
Tm DEFM "/Rec y una * 
n18 DEFA "tecla" 
7120 DEFB 4FF 

AR, CALL TECLA 
7148 LD HL,0CODO 
7156 JR LPANT 
7168 ; 

MM OFF LD H.,00300 
180 CALL LPANT 
7198 LD A,ITFLAG) 
7200 AND À 

7210 RET 1 

7224 LD AS 

24 LD Hi, 00667 
7248 LD BC,01403 
72546 CALL MINDON 
72h68 CALL PRINT 
72 DEFM “(Para e! * 
7280 DEFM *cassette'* 
7298 DEFB 4FF 

7300 RET 

730 ; 

7328 SPANT DI 

734 LD A, (BANKM) 
TUA OR b 

7358 LD  BC,BANCO 
738 OUT [(C),A 
7374 LD HL,16384 
7380 LD 5C,40% 
739% LDIR 

7480 LD HL,22528 
7410 SPANTI LD BC,S12 

LDIR 


[ 


| 




























































EM) 
Tue 
Tue 
T4sb 
um 
7488 ; 
7498 LPANT 
7580 
7518 
7528 
154 
1548 


759% ; 
7600 TIPOS 
To10 
7620 
73H ; 
7h48 BASIC 
7658 
Thbb 
7670 
7686 
769 
770% 
7710 
Tu 
NH 
7748 
77154 
7748 

17 
7786 
7794 
7888 > 
7818 LONG 
7828 

783 
7848 

7856 
768 

7870 ; 
TRBR DATN 
7894 

1908 

7918 

7928 

793 
7948 

7958 
798 

7974 

1988 

1998 ; 
BOM DATS 


8190 

8200 

8216 

8228 ; 
8238 HLESS 
8240 

8250 

8268 


>» bp bbb bbb 5b- 


Mm RESTA 


LD A, (BANKM) 
LD BC,BANCO 
CiÃ 


LD A, IBANKM) 
R 

LD BC, BANCO 
(C),Ã 

LD DE,16384 
LD BC,40% 
LDIR 

L) DE,22528 
JR  SPANTI 


DEFW BASIC,DATN 
DEFM DATS, CODE 
DEFN HLESS 


CALL PRINT 

DEFM "BASIC" 
DEFM * Vars:* 
DEFR 4FF 

LD ML,(MEAD+14) 
LD BC, (MEAD+IS) 
AND à 

SBC HL,BC 

LD BM 

LD CL 

CALL NUNBER 

CALL PRINT 

DEFB 22,8,6 

DEFM "Autoruns* 
DEFB 4FF 

LD BC, (MEAD+13) 
CALL NUMBER 

CALL PRINT 

DEFB 22,9,6 

DEFM "Longá tuds* 
DEFB 0FF 

LD BC, (MEAD+11) 
JP NUMBER 


CALL PRINT 
DEFM “MATRIZ * 
DEFM "NUMERICA* 
DEFB 22,8,6 
DEFM “Nosbres* 
DEFE MEF 

LD A, IMEAD+I4) 
AND 31 

OR 4 

RST lb 

JR LONG 


CALL PRINT 

DEFM "MATRIZ * 
DEFM "ALFANUM" 
DEFB 22,8,6 
DEFM *Nosbres* 
DEFB 4FF 

LD A, (MEAD+I4) 


OR 4 
RST 16 
LD A,'sº 
RST 16 
JR LONG 


CALL PRINT 

DEFM "BYTES" 
DEFB 22,8,6 : 
DEFM "Comienzos* 
DEFE 4FF 

LD BC, IMEAD+13) 
CALL NUMBER 

JP LONE 


CALL PRINT 
DEFM *ASCII* 
DEFB 0FF 
RET 
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e VENDO con instrucciones, 
las mejores utilidades para Spec- 
trum: Art Studio, Forth, Gens, Gac, 
Hisoft C, Paw, y muchas más. Es- 
cribe a Ignacio López de Torre. Rio 
Ebro, 27. 09200 Miranda de Ebro 
(Burgos). 


e VENDO Spectrum +2, con 


instrucciones, fuente de alimenta- 
ción, 30 programas, joystick Quick 
Shot V, interface para cualquier 
joystick, impresora, fuente de la im- 
presora, con 60 dias de uso, por só- 
lo 60.000 ptas. David Montemayor 
Sânchez. Ciudad Real, 40, 3.º D. 
28980 Parla (Madrid). Tel.:; 699 16 69. 


Ss DESEO contactar con usua- 
rios del Spectrum 48/128 K. Raúl 
Ureha Sánchez. Regocijos, 54. 
04003 Almeria. Tel.: 2307 31. 


e BUSCO direcciones en don- 


de poder adquirir utilidades de Plus 
Ill en formato de disco. Agradece- 
ria me las facilitara algún lector. 
Gorka Polite. Trav. Rio Urrobi, 3, 2.º 
D. 31005 Pamplona (Navarra). Tel.: 
(984) 24 76 33. 


e AGRADECERIA que a! 


guien me indicara cómo conseguir 
el juego Match Point, o por lo me- 
nos intercambiarlo o comprario. 
Gracias. José Luis Palma Ruiz. Al- 
calde Crespi, 8, 5.º-2.º, 08207 Saba- 
dell (Barcelona). Tel.: 717 47 82. 


o VENDO cuatro cintas de 


Spectrum (1.400), dos de vídeo 
Spectrum (28,4) y otras dos de Soft- 
ware Spectrum n.º 6 y Enter Spec- 
trum n.º 6, regalo la n.º 3 de 
MICROHOBBY cassette por 100 
ptas. más. Interesados Ilamar al tel.: 
(974) 22 64 17. Preguntar por David 
(sobre las 14 h,) 


e VEN DO tres juegos origina- 
les (2,625), por el precio de 2.400 
ptas. Los juegos son: Freddy Har- 
dest, Space Harrier y Star Wars. Re- 
galo el TRAXX por 200 ptas más. 
Interesados llamar al tel: (974) 
22 64 17 de Huesca, sobre las 14 ho- 
ras, y preguntar por David. 


e ESTOY INTERESADO 


en contactar con usuarios del Spec- 
trum, intercambio de instrucciones, 
información... incluso para formar 
un club. Escribir a la siguiente direc- 
ción: Paco Becerril Conde. Conde 
de las Infantas, 19, 5.º. 18002 Gra- 
nada, 0 Ilamar al tel.: (958) 27 48 33. 


s APÚNTATE a Coliseum, 


sólo para usuarios de Spectrum. In- 
tercambiamos instrucciones, pokes, 
trucos, programas, juegos, etc. No 
se necesita experiencia. Si estás in- 
teresado envia una carta a Jorge 
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Grivé Turigas. Joan Prim, 204, 2.º, 
2.º. 08400 Granollers (Barcelona). 


a SI DESEAS contactar con 


usuarios del Spectrum escribenos e 
intercambiaremos de todo. Somos 
serios, no te dejes engafiar, respon- 
deremos puntualmente. First soft 
88. La Rosa, 42, 2.º C. Avda. Buenos 
Aires, 52, 1.º. 15701 Santiago de 
Compostela (La Coruhia). 32004 
Orense. 


a DESEO contactar con usua- 
rios del Spectrum 48 K y 128 K, pa: 
ra intercambios. Quisiera conseguir 
las instrucciones en castellano de 
Art Studio y del Leonardo, asi como 
el Tasword para el 128 K y otras uti- 
lidades (diseniadores, parsec, etc...). 
Oscar Conde Rodriguez. La Rosa, 
42,2.º C. Avda. de Buenos Aires, 52, 
1.º. 15701 Santiago de Compostela 
(La Coruria). 32004 Orense. 


» COMPRO a buen precio el 


programa PAW, lo compro junto 
con instrucciones, a ser posible en 
castellano, aunque sean caseras. 
Enviad vuestras ofertas a José Ma- 
nuel Garcia Lagos. Gran Capitán, 6, 
2.º. 28320 Pinto (Madrid). Tel.: (91) 
691 1981. 


e VEN DO Spectrum 64 K con 
teclado profesional Saga 1 Empera- 
dor. En perfecto estado, por 16.000 
ptas. Incluído libro de instrucciones, 
cuatro revistas y dos juegos origina- 
les. Joan Picas Casanovas. Gtra. de 
Vic, 23. 08240 Manresa (Barcelona). 
Tel.: 87251 12. 


e VEN DO los programas The 


Writer 48 K (cassette y microdrive), 
y Tasword Three 48 K (microdrive), 
originales. Instrucciones en inglés, 
precio 2.500 ptas cada uno. Los dos 
por 4.500 ptas. Luis Vicente Diez Do- 
mingo. Avda. Giorgeta, 24, Esc. 2, 
1-4.º. 46007 Valencia. Tel.: (96) 
341 88 98. 


e ESTOY INTERESADO 


en conseguir los programas File 
Disk y Word Disc dfe la desapareci- 
da Silog para el Opus Discovery. 
Los puedo comprar o cambiar por 
otros programas de utilidades. Luis 
Vicente Diez Domingo. Avda. Gior- 
geta, 24, Esc. 1, 4.º 46007 Valencia. 
Tel.: (96) 341 88 93. 


e DESEARÍA intercambiar po 


kes, trucos, mapas, etc... para el 
Spectrum Plus, sin interés económi- 
co, asi como vender varios números 


de revistas de ordenador. Los inte- 
resados para cualquier caso podéis 
escribir a Carlos Garcia. Del Sol, 36, 
4.º izqda. 39003 Santander. Tel.: 
(942) 21 24 63. 


q VENDO ordenador MSX 


Sony HB IO, lenguaje Logo, seis 
cartuchos de juego de los más in- 
teresantes, 20 cintas de juego como 
la de Aliens, libros de informática, 
y de regalo dos mandos de juego. 
Precio a convenir. Llamar a (948) 
24 22 87. Óscar Berasategui Soto, 
Ãoiz, 20, 5.º izada. 31003 Pamplona. 


es TIENES un QL y crees 


que está todo perdido ponte en con- 
tacto conmigo y te Ilevarás una gra- 
ta sorpresa. Posibilidad de crear un 
club a nivel nacional. Te espero. 
Juan Carlos Romero Osuna. Apdo. 
76. 14940 Cabra (Córdoba). 


e DESEO saber cómo y dónde 
se ponen los pokes. Javier Navarro 
Pascual. Pau Picasso, 20, 4.º, 2.º. 
Badalona (Barcelona). 


E VENDO los siguientes pro- 


gramas originales: Phantomas 2, 
Camelot Warriors, dos programas 
de Hypers-Sports, Yie Ar Kung Fu, 
por 600 ptas. clu. También cambia- 
ria Gryzor por Kung Fu Master. En- 
rique Alcacer Tamarit. Avda. de 
Valencia, 42, 5. 46530 Puçol (Valen- 
cia). Tel.: (96) 142 16 30. 


e VENDO Spectrum 48 K, in- 


terface Kempston, joystick Zero- 
Zero, manuales, transformador y ca- 
bles por 18.000 ptas. Regalo más de 
200 programas (Arkanoid, Cobra, In- 
diana Jones, etc.). Tadeo Meliá Va- 
lero. Maestro Bretón, 1, 6.º, 17.º. 
12005 Castellón. 


ó COMPRO el programa De- 


fender of the Crow, precio a conve- 
nir. También desearia formar un 


club de Spectrum 16 K. Interesados 
Ilamar a José Enrique Climet San- 
chis. Marqués del Campo, 13. CAta- 
daN (Valencia). Tel.: 255 01 00. 


e ESTOY INTERESADO 


en cambiar o vender Spectrum Plus 
más unidad de disco Opus Disco- 
very (incluyendo diskettes), por un 
Amstrad con unidad de disco y mo- 
nitor fósforo verde. Sólo para Bar- 
celona. Llamar de 8 a 10 de la noche 
a Jaime Martinez González. Aribau. 
64, 2.º, 2.º. 08011 Barcelona. Tel.: 
(93) 323 22 02. 


“s COMPRO, cambio, vendo, 


juegos de ordenador Spectrum. 
También cambio juegos por revistas 
de MICROHOBBY. Interesados lla- 
mar al tel.: (941) 22 39 63, o escribir 
a la siguiente dirección: Javier Cas- 
taho Marquinez. Vélez de Guevara, 
25, 4.º C. 26005 Logrofio. 


e VENDO Spectrum + 2, 128 K, 
con manual. Está en perfecto esta- 
do, un afio de uso, además, regalo 
los juegos Survivor, Game Over, 
Dustin, Drangon's Lair | y Il parte, 
Fist Il, The Goonies y Express Rai- 
der. Todo por 35.000 ptas. Alberto 
Paris Boix. Pedro III, 37. 08915 Ba- 
dalona (Barcelona). Tel.: 395 05 91. 


e SE HA FORMADO un 


club para usuarios de ZX Spectrum. 
Intercambiamos trucos, programas, 
etc... Todo sobre el Spectrum (todos 
excepto el de 16 K) y sus progra- 
mas. Interesados Ilamar o escribir a: 
Jordi Barrachina Coll. Córcega, 659, 
atc. 1.º. 08026 Barcelona. Tel.: (93) 
256 57 18. 


e DESEARÍA agauirir ei Gac 


con sus respectivas instrucciones. 
Quien pueda proporcionármelo que 
escriba a: Israel del Arco Benain. 
Sant Frederic, 8. pral. 1.º. 08028 Bar- 
celona. Tel.: (93) 422 4371. 


e ;ATENCIÓN! todos aque- 


los que quieran pertenecer a Mr. 
Soft, S.A., pueden escribir a: Raúl 
Drus Morlans. Corona de Aragón, 2, 
2.º iz. 50009 Zaragoza. Tel.: 35 94 70. 


Para Spectrum y Spectrum + 2: 


DISCIPLE + DISK DRIVE 360 Kb - 37.500 ptas. 
PLUS D+ DISK DRIVE 360 Kb - 33.900 ptas. 


Programas Gestión para Spectrum +2 y +3: 


PROCESADOR DE TEXTOS TASWORD - 3.558 ptas. 
HOJA DE CÁLCULO TASCALC - 4.420 ptas. 


UNIDADES EXTERNAS PARA SPECTRUM +3 
ACCESORIOS Y PERIFERICOS DE SPECTRUM 


CONSULTANOS PRECIOS 


SUPEROFERTA EN COMPATIBLES IBM 
SERVIMOS A TODA ESPANA., LLAMANOS 


TRACK. Consejo de Ciento, 345. 


Tel.: (93) 216 00 13. 









En el capítulo 
anterior, el 
archivero cesó su 
narración en un 
momento de lo más 
interesante, 
dejándonos sumidos 
en la ardua tarea de 
descifrar una difícil 
clave. Esperemos 
que hoy el viejo nos 
dé las pistas 
necesarias para 
llegar hasta el final 
del juego. 


SHERLOCK |yV) 


La letra «h» es la más re- 
petida, como en inglés la le- 
tra más frecuente es la «e», 
pues será ésa. Sobre todo 
por aparecer al final de va- 
rias palabras. 

Luego, la palabra más fre- 
cuente es «ush», con «e» al 
final y de tres letras= «the». 

La cuarta palabra de la 
nota es de dos letras y em- 
pieza con «t», oséase que la 
«l» será la «O». 

cQue la primera palabra 
es de una sola letra? Pos se- 
rá una «i» O una «a». La se- 
gunda letra de la tercera pa- 
labra debe ser una «a», 
puesto que las demás voca- 
les han sido ya usadas y la 
«U» ES muy poco usada, lue- 
go esa palabra será «have»; 
la firma será «Basil», etc. 
Asi, usando la magia y la 
deducción pronto llegare- 
mos a tener toda la nota 
descifrada. 

Dice ansina: «H.N. Tengo 
los planos, su precio es 
aceptable. Digame dónde 
quiere que hagamos la ven- 
ta. Tenga cuidado, la muer- 
te de Mrs. Jones ha puesto 
a la policia alerta. Pero cui- 
dado sobre todo con El Vie- 
jo Archivero, es muy agu- 
do». 

iElemental, queridos Wat- 
sones! 

iVale!, ya tenemos al Ba- 
sil implicado, ahora hay que 


esperar la respuesta 
de H.N., iquien quie- 
ra que sea! 

El miércoles por la 
mafiana llegará a 
Camden Street un 
mensajero (si amigos 
mios, hay que pasar toda la 
noche en vela), si miramos 
por la ventana a las 10.00, 
veremos una nota quemán- 
dose, hay que entrar, coger- 
la, volver a salir, ir al W y co- 
ger un taxi hasta Parliament 
Street. 

Ahora tenemos tiempo 
para descifrarla. Presumi- 
mos que estará dirigida a 
Basil, o sea que DSWYP= 
BASIL; pero esto no cuadra 
con la quinta palabra PPYA, 
que entonces seria LLI y en 
inglés no existe este co- 
mienzo de palabra. 

iPero el Genio de los Cár- 
patos ha tenido otra gran 
inspiración! «No estará es- 
crita al revés? 

Entonces comenzará con 
«l will», hablará de ventas 
(tercera palabra: buy), de 
planos (quinta palabra): 
«Basil, | will buy the plans 
at two thirty at the Old Mill 
Road near Leatherhead. 
HW.» (:A que a veces te alu- 
cino?) 

Volando a Scotland Yard 
(debemos llevar el Folder y 
haber leido las tres notas, la 
torn, la ripped y la signed) a 
informar a Lestrade que «Ba- 
sil had Plans», cuando nos 
responda, afiadir que «Sales 
location is old mill road», 
para provocar su salida al 
Oeste. 

Aqui tenemos otra vez el 
elemento RANDOM, a ve- 
ces costará muchísimo con- 
vencer a Lestrade, a veces 
no se puede. Aconsejamos 
hacer un SAVE antes de en- 
trar en Scotland Yard. 

Es fundamental seguir a 
Lestrade hasta la Old Mill 
Road, pues sólo él sabe 
dónde está. Tener la precau- 
ción de subir antes al co- 
che de la Policia en Leather- 
head o nos quedaremos de- 
trás. 

Aunque el chófer va vo- 
lao, parece que vamos a lle- 
gar tarde, ;son más de las 
tres ya! 

En efecto, Illegamos a la 
cita a las 3.13 y sólo alcan- 
zamos a ver a Basil que 
se las pira. Lestrade le di- 
ce al chófer que conduzca 


Ed 


furiosamente por Main 
Street. 

Llegamos a la estación a 
las 4.47 y eltren se va a las 
4.55, al bajar del coche ve- 
mos a Basil y el Agente ale- 
mán se van hacia el Norte. 
Al perseguirios... jsuben en 
un tren que sale desde la 
plataforma dos! 

ilodo parece perdido! El 
próximo tren para Londres 
es a las 6.25 y ellos habrán 
legado a King Cross a las 
6.01. 

Si los caballos de la poli- 
cia fueran tan veloces como 
dicen... 

iVenga! Al Sur y a Main 
Street (asegurémonos que 
Watson y Lestrade nos si- 
guen), «climb into police 
cab» y Say to Policeman «fu- 
riously to king Cross Road». 

A las 6.20 llegamos a 
King Cross Road. g;Estarán 
Basil y el Agente alemán to- 
davía en la Estación? Puede 
que se crean a salvo y no 
quieran Ilamar la atención 
con sus prisas. 

jJusto. Los vemos coger 
un taxi y alcanzamos a oir 
la dirección! 

Van al Buckingham Pala- 
ce Road, jproblablemente 


” 
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se dirigen al continente! 

Otra vez los hemos perdi- 

do, no tiene sentido perse- 
guirlos en otro taxi por todo 
Londres, sobre todo con es- 
te tráfico... 
A menos que... jrápido, al 
Metro que hay debajo de es- 
ta estación, a la p'ataforma 
uno! 

Liegamos justo a tiempo 
para coger el metro. Lestra- 
de y Watson casi que se 
quedan. La próxima esta- 
ción es Paddington, queda 
una más... A las 6.41 llega- 
mos a la Estación Victoria. 

Al bajar del Metro, vemos 
a Basil y el alemán. Sor- 
prendidos esperamos y en- 
tonces Basil saca un revól- 
ver y nos apunta, pero el fiel 
Watson nos salva mientras 
Lestrade los captura. 

Aunque os parezca men- 
tira |HABÉIS RESUELTO EL 
CASO! 

Pero por favor, escoged 
aventuras un poco menos 
complicadas para la próxi- 
ma vez. 

Y el viejecito, todo tem- 
bloroso y agotado, se tras- 
lada a su Castillo cabalgan: 
do los aires sobre su res 
plandeciente dragón. 


MICROHOBBY 63 





Productos Parciales: 









194 REM 

195 REM 

200 LET x=e: LET =f( 

2180 TE e<fr THEN L aux=e: LET 
ez=f: LET f=aux 

220 LET coz=INT f(ezf): LET re=e- 








cos" 
230 IF re>0 THEN LET esf LET + 
=re:; GO TO 228 
240 LET ezx/f: LET Ff=yzf 
500 REM 
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E DERDR Y EE, no PRPIRDAROS” PAS, OD : Et 302 REM 
Martín Fernández, de Sevilla, pue- 303 REM Datos-lL(Linea),9( ara do) 
: 6 304 REM x(i),yti) matriaces +1 


multiplicar y divi- 305 REM 


y h, 
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A: PRINT AT 4.0; “Denoninador 9 2090 LET c(ij=atilad(i)-b(i)acti «052 DIM pin: DIM Qin) DIM 

sã- “ . 

k : 1: DIM stn-m+41) 
se Nes 4? 5105 CE ti) ad THEN GO TO 2130 su Ap ds Biba A LET pti)=0 
91 PRINT AT 1,0; 2116 LET e=ABS r(i)j: LET f=ABS s 4888 TOR sá, TO aa a: LET clils 
92 LET = LET 2120 GO SUB 200: LET r(i)l=€e+5GN e. sti)j=a: 1 
95 FOR iz nos o 1'Sr 1: LET r(i)j: LET sti)l=F+SGN s(i) 4055 LET v=n: LET r o prai 
xtsa ti Ler SI) sbt) NEXT 2130 NEXT ií 4060 LET rin-n+1)=a(n+1) ad (as 

2134 PRINT “O;“Pulsa tecta”: PAU SGN c(m+1) 

2 à ço Ev 200, a Eras pESNr e O Aro iiddÓio ras 4070 LET s(n-m+1) =b(n+1) «ABS c(m 
;"Pulsa “. Pp 8; i i 

“Too ps - o let qua: LET den 4075 IF r(n-84+1)=0 THEN Go TO 40 
1 PRINT AT 18,8; "Intr =3: s 

t potinomio EMI DEME CO 8 2140 FOR i=n+i TO É STEP -1: LET 4080 LET e=ABS cin-m+1): LET (=A 
118 FOR jan +1 TO 1 STEP -1 X(i)=r(ti): LET ytil=sti): NEXT BS s(n-8+1): GO SUB 200: LET r«n 

E ini RS AT 11,0; "Numerador 9r 2145 GO SUB 300 1841) se 266 cin qa+d): LET stin-n+ 

“ «o . “e .. - do 
ERA 2146 RETURN 4090 FOR i=i TO B+1 
3896 Fen 2308 LES GiocasA) cá incetil get) 
138 INPUT cti) 411 n=-B+i)= - 

Boro PR INT AT 14, B;"Denominador “o 4d 4 SE Hultipltíicacion É Ea IF pín-m+i)=0 THEN GO To 41 
1586 IN Nou dti) 3040 REM 4130 LET e=ABS pín-m+i): LET f=A 
1680 NEXT 3045 CLS : INPUT “Deseas ver pro BS q(en-m+i): GO SUB 200: LET pín 
16S PRINT AT 11, 0;: ductos parciales? (s/n) “;0s$ -8 41) =245GN pín-B+i): LET qin-a+ 

3047 IF 0$='5" THEN LET ind=1 |) =[45GN q(in-m+i) 

8 PER 13834 HE ate a. e 3848 dE SBIS -TARD Soto! men tias NAT ia to nas 

=8 + -=,: 0os<>"0s* 0$<>"n” 4 a 
x(ilec(i): LET y(ilj=dtij: NEXT aS0 TO 3848 o dy : Bor «160 LET h(i)l=atijéq(li)-bli)apti 
à - r(«n+sm+a): 
185 GO SUB 300 s (n+m+1) 4170 LET wti)=btilaa 
190 RETURN 5851 IF ind=1i THEN GO SUB 3500 | 4180 IF h(i)j=0 THEN GO TO 4200 
191 REM 3060 FOR k=1 TO nene: LET F(kI= | 4190 LET ezABS hti) T f=ABS wu 
192 REM Rutina simplificacion O: LET s(k)=1; NEXT (i):- GO SUB 200: LET h(i) =e+5GN 
193 REM Datos- e,f h(ij: LET vti)l=F+SGN uti) 
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SOo1 REM 
42 THEN G0 TO 421. S002 REM 
+46; LET tati: Ss018 CLS PRINT AT 5,16, “POL IM 
MIOS"“,AT 6,10, '“ernrsusuas" 
O n+1: LET xtil=he( 5020 PRINT AT 8,10,'1. suma “AI 
à): LET (1): NEXT é 10,10, “2. RESTA”,AT 12,10,73. Pk 
4207 JB 300 ODUCTO",AT 14,10;"4. CIVIS ION" 
y 4210 FOR iz=n+1 TO 1 STEP -1 5830: PAUSE Q LET AgsinnEvo 
. 4220 IF h(i)jc<>0 THEN “66 TO 4276 Sos IF Ag="1" HEN GU SUB Io 
4230 NEXT 1 PRINT u8;, PARA! CONTINUAR PULS 
4240 PRINT HO,“Pulsa tecta”. PAU UNA TECLA”; PAUSE O: GO TO SOB 
) SE BG: CLS S0se IF Ag="2'" THEN GO SUB 2000 
4.250 PRINT E. Jd e,e; oro tiponio res PRINT He; “PARA CONT INURR PUL SA 
q to = O” ef”, "Po linomio UNA TECLA. PAUSE 9: GO TO 5069 
g1 Cociente: (58 LET g=v-z: SO60 IF A$="3" THEN GO SUB 39000 
o. FOR 1=1 TO Pe = ad xti)=c (id: PRINT HO;,' PARA CONTINUAR PULSA 
É LET ygyti)l=sti i: GO SUB 38 5000 REM UNA TECLA”: PAUSE GO: GO TO SO00 
: 5070 IF A$="4 THEN GO SUB 4900 
e lr pl Ae PS Lada dd NA TECLA”. PAUSE O. “CO TO 5680 
mo ds UN LA” 
E 4260 RETURN SO80 GO TO SO0e 
3 6ODO SAVE “+-*/" LINE SOBO 











SALVAR CON AUTOEJECUCIÓN 
EN LA LÍNEA 5.000 


MOVIMIENTOS RECHILÍNEOS 


N Octavio Montagud y Encarna ERR ER 
Menguaz, de Valencia, nos han en- 150 BORDER 6. PAPER 6: INK 1: C 
viado este programa educativo que sa E Tr 
ellos mismos han calificado de «in- | vaso dio  EsuitrSTo) Bonde ro 

' EA . 1 = 

| RR troducción a la ciencia», sobre todo cio final” “Eo=Espacio Inicial” 

L ) - K “T =Tiemnpo Final” E Rd hs Ini 

| a la física, más exactamente a los cial PU ayelocidado a. PLO 

RR movimientos rectilíneos. Tn58 27, DRAÚ 0,6: PLOT 260,27: 

En el se diferençian los movi- | 498 PRINT ar 17,S;jvEouiaT 19,6; 

RR mientos uniformes y uniformemen- "ado 68 sum Sou 

E RM te acelerados, realizando amplias 250 BORDER 6: PAPER 6: INK 1: C 
a) E EO: ENE, PA APER 3; INK 0,” 

| explicaciones sobre ellos que inclu- Re ú j 
ERR ven ejemplos prácticos nBio PRINT E MENU Um 6,08 
CRE | 275 PAUSE SO 

a] 280 PRINT AT 12,0; PAPER O; INK 


o 


1 GO SUB 9900 - —- 
S BORDER 4. PAPER 4. INK 1: C 's 


290 FOR a=6 TO 11: PRINT AT à,0 





à Strato A .S90 PRINT AT 17,6; EO;AT 19,6; 
nb EPE ri : 5, ARC 
- DRAU 40,20: DRAU 25,-15: DRAU S1o 68! alo! had? A 
32,25: DRAU 30,-35 a Pião Re rt da ! 
Ee ad a |, 
MENU 4280 NEXT a: ntár BAPER O AT 1 Esto E Rodo» VC2MOS UN eJe 
NK 75º 1. MOVIMIENT 920 PRINT “““Como has podido ve 650 so j 
o RECTILINEO! UNIFORME? Bend res AS VeLocidaddat VORLCULO ar Es 640 AT 12,0; PAPER O; INK 
ILINEO UNIFORMEMENTÉ ACELERADO nstante. 
338 GO SUB 9000 to 
SS PRINT AT 20,5; "Por :0.M.B. & 350 BORDER 6: PAPER 6: INK 1: C 
Pe” LS : PRINT PAPER 3; INK O;” 6S0 FOR a=6 TO 11: PRINT AT à,0 
TF A$2"1" TMÉN GO SUB 100 368 PRINT” “REPRESENTACIONES GR ia NEXT à 
= é ... 
AFICAS:' 660 PLOT 0,88: DRAU SO, 2º. DRAU 
370 PRINT ““Velocidad respecto " DRÁU 39,22: DRAU as. -30 
at Tiempo” - É R 51-15: D 


“2” THEN GO SUB 5060: 380 PLOT 40,90: DRAU 0,40: PLOT 


DRRU 9: DRAU SO, PSD UTAD UPAR EE LET acel=acels1. 
3980 PRINT AT 12,0; "Espacio resp APER 8; INK 2;” 
ecto at Tie 


so 

6: PAPER 6: INK 1: C 
INK OB; spo 

42080 PLOT 48, 28: DRAW 0,40: PLOT 


PRANO, dé q 


Pp 
tt4 88: NEXT a: 


Ar A of: 2Bo 40,20: DRAU 80,0: PLOT 41,30: OD - 686 PRINT -*“ Como has podi 
13; “Ate cte” RAU INK 2, nr is rogresivamentedebido a la a 
a T FAB nDa Ria «410 PRINT A neo dat das 40 Tr 9» de ta acete- racion.' 
e ineo es aque qUEeE carece e / , 
420 GO SUB 9000 690 GO SUB 9200 | 
ROCEC UE URL= Dra abraco TONNTE 439 RETURN n OO, CRB: PRANE PODER 85 ENK 8 
n de a a-cion tange S00 BORDER S: PAPER S: INK 8: C ú é ra dg: 
9 Eae tir LS ga Eron 2; INK 6,;". 710 PRINT ““REPRESENTACIONES GR 
s cero 505 PLOT 40, 138: DRAW INK 2; 160 26 “PE "Aceleracion respect 
130 P c e: PRINT AT 'AC;AT é ;” o at Tiempo” 
At est í ;RT 13, “An =8“ 2Ar 6193; “Atscter 738 PLOT 40,90: DRAU O, 40: PLOT 
tocida e S10 PRINT El Movimiento 42,90: DRAU 80,0: PLOT 41,116: 
obtene a Rectitineo Uni formemente acetle DRAÚU INK 2,80, ps 
Face EIS debe go pr el o ea po 08 AOANt a Ses ;jBi;“Vetocidad re 
eser rectitineo care specto à 
ce de An, poreil contrario este s 250 PLOT 40, 20: DRAU 9,40: PLOT 
i tiene ace -leracion tangencial : DRAU 890,0: PLOT 41,30: DO 
“Sêo PRINT “ Esta At es constant - PULO Td A a a 
e gqdiferente de O. por to cual 4 FR di dé; 
u variacion enta vetoc 
idad que viene dada Por la forau POOL: PRENE O DARE (85 EN 6; 
S30 PRINT “““U=Ata(T-To) +Vo” 810 PRINT ““REPRESENTACIONES GR 
540 GO SUB 9000 RLAÇAS:. a 
S80 CLS : PRINT PAPER 2; INK 6; atado Espacio cespecto at 
q «ReU.R. PLOT 40,98: DRAU O, 49: PLOT 
S60 PRINT *““De la cual se deri INK 906 so “ag OT 41,98: D 
à SD E=1/24a4(T-TO)t2+U 18+ PRINtO Et 6,3; "E”;AT 11,14; 
dido PRINT Ei + CORDAS AACD ERUL e co po s000 
s de “. 
475 PRINT "Siendo: 88 PRINT HO;"PULSA UNA TECLA P 
7 [=|] sAceleracion tange AR NUAR* 
ncial U =Velocidad final 
Vo=Velocidad inicial 
Eosttpacis Tuna, 
inicial” 
OS, ESOT RBG OB: DAVA ROS abr 
DRAU 8,6 ; isaçt inf 





MICROHOBBY 65 





quilo 
QUÍMICA 
INORGÂNICA 


José Garcia Veláze juez, de Ma 


TIM 


drid, nos ha enviad: ane 3 programa 
para nombrar con puestos de qui- 
mica morgánica como óxidos, anhí- 
aridos, hidruros (menos ; algunos no 
metálicos), hidróxidos, ácidos oxá- 
cidos, isopoliácidos y ácidos polhi 
dratados 


se puede utilizar el programa de 


A 
dos formas: o bien si no se genidad 


que es un compuesto para averi- 

guarilo, o bien para comprobar si se 

ha formul ado bien un compuesto 
Para introducir una fórm ula, c como 


tata 


a se especific ca en el programa, ca- 
da símbolo de elemento ha de ocu- 
dos espacios, y si es de una so- 
etra también, dejando en este 
espacio en blanco a conti 

a ión.Cada valencia ha de ocu- 
par también un espacio, y 
So Pe que esta sea |, es deí 
el eler mento no la lleva especifica- 
da, también se dejará un espacio en 
blanco 

Para pe grupos hidroxi (OH) s 
jan de escribir siempre juntos sus 
vi oem y entre paréntesis, ya 


Caso un 


(T 

P| 
proá 
Let * 
(3 
Rr, 


—.. 


| 
que estos grupos nunca cambian. 
























LISTADO 1 





| S LOAD “"CODE secos 
| 10 LET rest=8: GO TO 9600 
20 DIM C$(9) 
| 30 PRINT “FORMULA ANOMBRE 
| Ls. 
“96 INPUT "FORHULA:"; LINE C$: 
PRINT CS;TAB 10,"A”;: LET f3=1 
a E CS="salir “THEN GO T 
97 IF cg&=“*instruc THEN GO 7 
o 9600. 
100 C$= 2s “ THEN PRIN 
E: ACIDO BISULFURICO”. GO TO 8906 
159 IF RE “H 2Cr THEN PRIN 
Y “ÁCIDO ICRONICOS “go TO seso 
200 IF 28 THEN PRIN 
u "AcIDOS ETRABORICO” GO TO 808 


250 IF C$(3 TO 6)="20 2" THEN P 
RINT “PEROXIDO"”: GO TO 8000 


300 IF C8(4 TO 8)="0 * THEN LET 
350 IF C$(3 TO 5)=" H “ THEN PR 





INT “HIDRURO “;: LET comp=1586: 
LET rest=62: GÔ TO 4500 

400 IF C$(3 TO 7)=" (OH) THEN 
PRINT “HIDROXIDO “;: LET comp=56 
e: GO TO 35060 

456 IF C$(1)="H” THEN GO TO 556 
S20 GO TO 65 ' 

SSO IF c$(1 TO 2)="“H “ AND cC$(7 
To J="o “THEN PRINT “ACIDO "; 


eo 
600 PRINT “MIDRURO NO METALICO” 


Go TO 808 
6SO PRINT “FORMULA NO COMPUTADA 
“: GO TO 89000 


800 IF cs(4 TO S)="As"“ OR E by 
TO S)="Sb” OR cs(4 TO S)="B * 
cs(4 TO S)="P * THEN GO TO 4380 
810 IF cs(4 TO 5)="Si" THEN GO 





+Long TO nvals2+Long 


CS(3) =PEEK (f+2) AN 
EK (f+3) THEN GO 
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TO 31800 
3040 NEXT | 
3045 LET MEN“ PRINT “O 1: IF ton 


=50479 BA. PRI OXIDO EQUIVO 
ADO“: GO soe 
3856 GO fo! 3016 
3100 FOR a=2+4nvalt+3+Ltong TO tong 
i+tong 
31180 LET tongele=PEEK a 
3120 IF CODE c$(1)=PEEK (a+1) AN 
D CODE c$(2) =PEEK (32+2) THEN GO 
TO 8500 
3130 LET az=a+rtongetle 
3140 NEXT à 
114 LET tong=tong+Ltongi: IF ton 
A 79-rest THEN PRI “EQUIVOC 
”. 00 TO 8000 
3 GO TO 3010+comp 
BO LET z6=' "OXIDO e IF a>=5033 
O THEN LET Tê 'ANHIDRIDO “ 
3181 PRINT Z$; 
3152 LET f=f-ton na 
+ IF tlong>=50449 THEN GO TO 3 
3154 IF sondas saeuro EEN TF f=1 T 
HEN PRINT TO 3158 
3155 IF long 258328 THEN LET f=f- 
3158 FOR z=a+3 TO a+longelte: PRI 
el CHR$ PEEK Z;: BEEP .05,20: NE 
z 
3160 IF tong>=59196 AND LlLong<>56 
395 THEN L f=f+1 
3170 IF f=2 THEN PRINT “OSSO”: GO 
TO 8000 
3180 IF f=4 AND CHR$ PEEK (a+ton 
gele)=''I" THEN PRINT “CO” Go TO 
8000 
31990 PRINT “ICO“ 
3195 GO TO 890080 
3200 IF f=1 THEN PRINT “HIPO", 
3205 IF f=7 THEN PRINT “PER”; 


é des FOR Z=a+3 TO a+longelte: PRI 


CHRS$ 
XT z 
3215 IF 
so s 


PEEK Zz;: BEEP S,e0: NE 
f=3 OR f=1 THEN PRINT “O 
so0e 


Go TO 


3220 PR 
3250 GO 


INT 

TO grpue PE 
3500 LET g 19) 58º 
É gr IF crus 

Go TO 351 


ooo 
“ THEN LET vali= 


3509 LET Ted qu VAL c$(8) 

3510 LET nval=PEEK (2+4lo E 

3520 LET lLongi=PEEK (1+4L 

qe e A FOR f=i+tong TO dna ONO 


2 
3505 IF 


PEEK Sua "SE THEN LET v 


at=1: GO TO 355 


3540 LET vat=PEEK (1+3)-483 
asso IF PEEK ([+2)=32 THEN LET v 
al=vata2 
3580 IF vali=val THEN GO TO 3100 
3598 NES Long tongi+tong: ton 
9=503380 THEN PRI INEXISTENTE” 
: GO TO 8080 
3597 GO TO (o) 
4000 LET tong=50330 
4005 IF c$(8)=" “ THEN LET vali= 
1: GO TO 4 [a] 
4007 LET val=VAL cs 
4218 LET ny a L=PEEK (24 Long) 
4020 LET tongi=PEEK (1i+long) 
no Pio aa =1+t0ng TO 2Z+anval+Ltong 

STE 
4040 IF PEEK (1+3)=32 THEN LET v 
2o5 EP Vai SBEER (149) 140 

v = - 

4060 IF PEEK (f+2)=32 THEN LET v 

al=val+1: LET vatH=50: GO TO 407 


s 
4070 LET val=(val+1)/2: 


LET vatH 


4075 LET val=val+48 


4077 IF 
42080 IF 


val=49 THEN LET val=32 
valtH=CODE c$(3) AND val= 
(9) q TEN GO TO 4100 


42085 E 3 


290 
250475 
OC é 


Ló ng=long+Longi: IF on 
THEN PRI TAB 10; “REGU UI 


210 
4108 FOR Dep tido der TO tong 


3+ 
es 


e RL AR 
pa O pop Da 


FORMULA 


VOCADO” : co TO 8000 
tongele=PEEK a 

ODE cg8(4) =PEEK (a+1) AN 
(5) =PEEK (a+2) THEN GO 


I 
Cc 
$ 
e 

ET a= 
EXT a 


a+tongete 





ls ini=i=5= 


ACIDO DISULFURICO 


HIDRURO NO METALICO 


ACIDO 
EQUIVOCADO 


FORMULA: 





4159 LET tong=long+tongi: GO TO 
4300 IF c$(3)= AND C$(6)=" * 
THEN IF CASCA OR cs(9)="2" O 
R C$(9)="3" THEN PRINT “META”; : 
Go TO 4008 
4310 IF C$8(3)="4" AND c$(6)="2" 
THEN IF c$(9)="3" OR c$(9)="5" O 
R C$(9)="7" THEN PRINT “PIRO”;: 
LET cs(1 TO 3)="H *“: LET cs(6)= 
“: LET C$(9)=STR$ INT (VAL c$( 
9)/2): GO TO 4356 
4320 IF C$(3)="3" AND cg(6)=" * 
THEN IF cC$(9)="2" OR cg(9)="3º O 
R cg(9)="4" THEN PRINT “ORTO";,: 
LET c$8(1 TO 3)="H *; LET cg(6)= 
LET C$(9)=STR$ (VAL c$(9)-1 
4359 IF C$(9)="1" THEN LET c$(9) 
4355 GO TO 4080 
4400 IF c$8(3)="2" AND c$(6)=" * 
AND c$(9)="3" THEN PRINT “METASI 
LICICO": GO TO 8900 
4405 IF c$(3)="4" AND c$(6)=" * 
AND c$(9)="4” THEN PRINT “ORTOSI 
LICICO”: GO TO 800 
4410 PRINT “EQUIVOCADO”: GO TO 8 


4500 LET tlong=50000 
45205 IF caia = “ THEN LET valt=1 
: GO TO 4518 

4507 LET val=VAL c$(6) 

4510 LET nval=PEEK (2+tLo0ng) 

4520 LET tongi=PEEK (1+tong) 
es O f=1i+Lt0n9 TO 2anvail+tong 


STE 
4540 IF PEEK (1+3)=32 THEN LET v 
at=1: GO TO 4560 

4550 LET val =PEEK ([+3)-48 

4560 IF PEEK ([+2)=32 THEN LET v 
2A20 e 

4570 LET ar Dt 
4577 IF val=49 TH LET vail=32 
4580 IF val=CODE C$(6) THEN GO 7 
O 3100 
4590 NEXT Ff 
4595 LET tong=tong+Longi: IF ton 
van sa THEN PRI “EQUIVOCADO” : 


G o 5000 
4597 GO TO 4510 
8000 PRINT —>—>— resto 


TIRO E 

8500 IF comp=0 THEN GO TO 31560 

8518 GO TO 3152 

9600 CLS : FOR f=50480 TO 51739: 
gg é ja lr nd PEEK f,: BEEP .01,20 


9610 PRINT “Para satlir del prog 





rama, escri-bir “salir'“"“Para 
ver tas instrucciones es-cribi 
r cinstruc'"” PULSE UNA T 


ECLA” 

9650 PAUSE O: FOR f=0 TO 7: POKE 
USR “av+f,8: NEXT Ff 

9660 CLS 

9700 GO TO 260 





LISTADO 2 


2037013220054C694C49 
S4054E61534F44074B20 
504F5441530752625255 


415247454ES44DOIZO2O 
D74265424552494C084D 
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JJDODORCCOJJTUAJTANTA 
VOO DONDE RI NDNI ED 
ONPUONDOGNIJONINSNDU 
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-j 
JrONVSTUDGOW 
VONSDOrrOSDM 





o 
a 
» 
a 
Fi) 
q 
» 
o 
» 
a 
a 
rm 
a 
o) 
S o 
o 
w 
a 
mn 
VoNIJNONaAD A 


2032203308532053554C 532 
465552098536553454C45 726 
4E4907546554454C5552 739 


1E043220323332353237 425 
D5436C434C4F5S2064272 671 
42524 F4DOS4920594F44 650 
457374652070726F6772 987 
616D6120657374612063 8995 
6F6E6365S6269646F2070 979 
612D7261206E6F6D6272 927 
617220666F726D756C61 10901 
7320646520717 


QUADRA RLL LVUVUNIUW 
ONCULrUNPOVDONCA PUONPOVDONCARO 


F6 
6G96F6E616C2EOD4C6173 















e. 


REGLAS DE TRES 


REGLA DE TRES SIMPLE 





es, además de calcular tantos por 
ento. 

El responsable: Alberto Acera 
UE GAR gd) de Madrid. 


| 59 20666F726D756C617320 937 
60 736520696E74726F6475 1021 


C 


[ua 





61 63656€206465206C6173 895 
62 69677569656E74652066 992 
63 6F726D613AOD6129204C 748 





6S 7320646520646F73206C 846 1 PRINT AT 10,10; “REGLAS DE T 
e Gore nao A ramo ISSO AS 1007 Tim BUSE d0: BORDER 2 PAPER 
67 697269626972616E206E 984 
y 68 6F726D6I6CODESGE746S 1076 2 GO SUB 9900. GO SUB 9000 
69 2C206F207365612C2020 640 3 RESTORE 4: FOR F=0 TO 21. 
! 70 6C61207072696D657261 989 EP 10: READ 58: PR 13,88 
f 71 206C6574726120656E20 843 NEXT.E 


4 DATA “REGLAS DE TRES",'1.5SI 
MPLES","2.COMPUESTAS" 
OR RE THENCDO TO USA 
75 7363756C612E0D622920 7665 , 
76 4C 32073696D626F6C 980 6 CLS :. GO TO 1000+A 
2064 999 REM SIMPLES 

1000 RESTORE 19001: FOR F=0 TO 16 
STEP S: READ SS: PRINT AT F,S;S 

NEXT F 
21 DATA "SIMPLES" ,"1.DIRECTAS” 
2. INVERSAS", "3. TANTO POR 100” 
02 INPUT “OPCIÓN -“; F A<1 
o 
[) 


PAUSE O: CLS co TO 3 
2200 PRINT “REGLA DE TRES COMPUE 
STA”: INPUT “NUMERO DE RELACIONE 


> "RE 
rd É ga A(RE): DIM BIRE): DIM & 


; “INTRODUCE EL PRIMER 
- LET XS=STRS B(í 


INPUT 
“4X$+" E 
20 RES JF 
ET PI=A(F):; 

(F) =PI 


$ 
1 


1 
o 
1 
1 


A>3 THEN GO TO 1002 
3 CLS : GO TO 1000+100+4A 
OQ PRINT “REGLA DE TRES SIMPLE 


INPUT “X ES A “;A;“COMO “;B;" 


ES A“; 
1101 PRINT AT 3,0; "xAAAAAAANAR" ; 
AT S,80;,B; "AnAÁRAAAAA” CAT 1 
16; "X="; (R4B)/0 
o: CLS : Go TO 3 
"REGLA DE TRES SIMPLE 
ES A “,A;“COMO "“;B,” 


=": PRINT AT 1 


2 
o 
R 
o 
1 


6369 
88 632920536920656C2073 
89 7562696E646963652064 


, 


0,8, "INSTRUCCIONES 
NI RI “CON ESTE PROGRAMA SE P 
UEDEN CAL 
SIMPLES O 
INVERSMEN-TE PROPORCIONALES ADE 
MAS DE HA-BER UN APARTADO ESPECI 
AL PARA LA FORMA DE INTRODUCI 
R LOS DATOSSOLO ES POCO CLARA PA 
RA EL PRI- MER NUMERO DE LA REGL 
Read Do e VERSA EN LA QUE L 


“INTRODUCIRLO ES ASI 


DVODVUSP NANDA DUNIÊELONVLRAS 


UT “HAYA EL 


F=0 TO 21 
AT F,S, 


é 


DEL PRIMER 107: 
T AT 21,180; "PULSE UNA TECLA” 
PRUSE O: LS RETURN 
FOR F=0 TO 15 


READ A: POKE USR “A"+4F,A: NEXT 


UJNDIS UV LUILDOS NERO PIO PDM Ia OD O po da Ca 
a 


o 
“] 
=] 
» 
a 
n 
tú 
GS 
a 
a 
“j 
w 
E) 
S 
“j 
pa 
dj 
a 
a 
mw 
S 
CD =D OD dd OD ea ND O ND ND ND CD ND OD OD 0 UDN DO UD =S O OD O SUDO HAD O DO 140 JD DO 


POOR JVANSDAO 


JS 


F 
901 DATA 0,0,0,255,255,0,0,0,19 
/194,4,8,16,32,67,131 

982 RETUÉN 





204553544 I4ELE4FSIAF 730 aba A Sa SR BRR id 
3A20536E20284F482932 597 E Us rn ing da a 
OD4FSBAGAL4FDO4 DL IS2 645 


E=0 OR GI=0 THEN PRINT 
49434F3A204261204FOD SIE E GUEVESTA MAL REVISALO 


AT 10,10, "X=", GÊ/GI: 


TODAS LAS MAYÚSCULAS SU- 
BRAYADAS DEBEN SER INTRO- 
DUCIDAS EN MODO GRÁFICO 


(965 CIRO PO RO PO PO DO PO RO DO PO des a qua ua put put put pai qua po DD 


tra (A pa qua 
nadas 


“ 
4F2050455242524F4D49 
434F3A20482020427220 
4F20340D0D4573746520 
70726F6772616D612065 
73746120707265706172 
61646F2070612D726120 
666F726D756C6172206F 





Dna 





as 





SOONTURO VESOONCUAUNEOVONDUPVONE DO 
E) 
q 
A 
o 
& 
o 
. 
E 
A 
ny 
E 
“ 
a 
o 
a 
o 
» 
& 
> 
o] 
a 
po) 
a 












Con éste programa de Carlos Alzueta, de 
Guipúzcoa, podréis hallar un número 
cualquiera dentro de una progresión 


geométrica 
1º REM PROGRESIONES o aritméti- 


I 

AT 5,4, 76... PROGRESTO 
6S206E6F6D5272617220 8,4;"1...PROGR ca, a partir 
2020636F6D7075657374 944 


20 LET AS=INKEYS del término 
F73 944 “a Y $a" ç 
207369877569856E 7465 1005 e ES Sed la die 


<"B” THEN GO TO 48 inicial y la 


7 1 48 “. a “ 
206972726567756CBi7a 1005 248 ELS SN UT“ NONDRO ENFETSO diferencia 


45 INPUT “LUGAR DEL NUMERO A H o razón en- 
ALLAR ? ":;B 


'DIFERENCIA ENTRE LOS - 
4E494F2C20S6L 14E41 655 O ORINT Wi 49,0: “EL NUM. QUE tre Jos 8) 
494 FRCS4414ES44I4C 716 ESTA EN EL LUGAR ":B; 13.0. "DE quientes. 
4F2C20574F4CAD46S2 672 (5º, PROGRESION ES ÉL “;nT 13,23, 
4D49D4F2C5445434E45 705 68 PAUSE B&B: CLS Go 


4 se 6S CLS: INPUT “NUMERO INT 
VOVBODODOGODODODOS O 2 ":A UMERO INICIAL 


70 INPUT “LUGAR DEL NUMERO A H 
ALLAR ? ":B 
75 INPUÍ “RAZON ? “;C 
88 PRINT AT 12,0; "EL NUM, QUE 
ESTA EN EL LUGAR “:B;AT 13,8; "DE 
LA PROGRESION ES ÉL ";AaT 13,23; 
(B-1) +C4A 
85 PAUSE O: CLS : GO TO 18 


» 


6DG1206E6F2070756564 


(pd fd jd o pd fd a a a a pa a a pd o o fd a o po fp fd pd a o df pd po fa fe ja 


UU PRALALLALQUVUUVUU 

E] 

e 

o 

pa 

a 

o 

o 

o 

a 

w 

a 

E] 

q 

w 

n 

[a 

“J 

o) 

rn 

[o] 
VUVUVIVOVVDE DEDO DE DTNNUN 
BNODUMDUNWOSLVSLUGUVS 
OD ba ADD JOD CI A DD OD pa a 


PrUNPOVDONCNADR= 


| 


| 
k 
o 


a 
a 
a 
4 
Q 
rm 
S 
a 
Q 
a 
a 
m 
mn 
o) 
a 
õ 
a 


a 
ss - 


soa 
» 
a 
a 
“dj 
w 
o 
S 
“j 
E] 
a 
n 
" 
rm 
fo 
9 
a 
o 
e 
o] 


1 


PELOS rr ad dd cp 


fd ad a a a ff fa jul nd ui ui ju ju ju ju 
tro NOEL 


Jj 


DUMP: 40.000 


N.º DE BYTES: 1.740 
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hemos considerados que no 
necesitan pregunta, Aquí siguen 
las demás 
A (O)s BRs MO) DIDRO)NIS 
OUT? Amador Merchán, de Madrid, 
- NOOPHYEXL vuelve a la carga con un 
— WICH WORDS ENDS OF cargador para este arcade de 
FIRST&BEGINS THE 2ND Zeppelin Games, 
WORD? Por si no tuviérais bastante con 
— AT(THAT ATTACK) el, también os podemos 
WHAT IS THE MISSING proporcionar algunas de esas 
LETTER? mágicas direcciones de memoria: 
V POKE 32818n  n=número de 
WHO WROTE THE vidas 
HITCHHICKERS GUIDE TO THE POKE 32835,n n=número de 
CTNTV O E fase inicial (0-8) 
— DOUGLAS ADAMS. POKE 32826,a: 
— WICH IS THE MOST POKE 32827,)b  puntos iniciales 
PRECIOUS OF THESE STONES? Pero no creáis que la cosa 
DIPANVAOINID acaba aquí, ya que también 
WHO SLEW GRENDEL? Fernando A. Cerrato y Rafael 
IH ONVASIRA Rios, ambos residentes en Sevilla, 
WHAT WAS THE GREEK tienen algo que decir 
NAME FOR HERCULES? O) GM KKSION! vidas infinitas 
HERACLES. 
WICH DICKENS NOVEL 
FEATURES PIP? 
GREAT SPECTATIONS. 
— WHO WAS REKNOWED AT 
THE BEATLE RECORD 
PRODUCER? 


*Hritrsctttrra T+ 
+ 


+ AMADOR MERCHAN 
4* RIBERA 15,07,88 
z 


+ SABOTAGE 
+ 


pa 
sosodeuine 


EM HEFETERIFAFESSARASE 
PAPER 1: INK S: CLEAR 24715 


] ANIGA LMARE | GEORGE MARTIN 
LOAD ""CODE : POKE 56265 ,261. 


ç T Sting & Steel amigos RANDOMIZE USR 50198 
| SWAT, ting & Steel, E Lg 15 INPUT “NUM. VIDAS (0/255)2" 
residentes en Barcelona, nos han 


enviado las respuestas a las USO eb de di dot o do INGUT NUM. FASE (9/8) 7" ,A 
preguntas que os hace el Amo 35 INPUT. "PUNFOS INICIALES? (5 
de las Mazmorras en este juego E o TE Ag="5" OR Ag="S" THEN LE 
de Activision No es que lo vayáis a pasar «de «PERNDA26S. LET B=RND4255: POKE 
THE TITANIC SAILED FROM miedo» con este programa de S0 RÁNDOMIZE USR 32816 
SOUTAMPTON Cascade Games, pero si es 
STONEHENCGE WAS BUILT posible que os divertáis un poco 
BY THE DRUIDS más con los siguientes pokes que 
TREGUARD IS THE nos ha enviado Fernando Cerrato, 
DUNGEON MASTER NAME de Sevilla. | 
WINDSOR IS THE ROYAL POKE 44051,0 vidas mímitas 
FAMILY SURNAME POKE 43976,0 Mastertronic no suele realizar 
- MARCONI INVENTED THE POKE 44013,0 | immunmidad maravillas de la programación 
TELEPHONE (aunque alguna vez lo ha 
— BONITA IS WONDERBOYS conseguido), pero si consigue 
CIIANIÍNID dotar a la mayoria de sus juegos 
THE ISLANDS OF LANGER ? de un altíssmo grado adictivo 
SP QUIDISD 0 dA SI SO INIDRO)NHUNSIS E. Para solucionarlo en este caso 
HUMAN PANCREAS particular de pelotas, José Miguel 
THE LADY OF THE LAKE Francés, de Málaga, nos envia los 
HELD HIGH EXCALIBUR Kairos puede empezar a pasarlo siquientes pokes 





THE RHYME RING RING À mal con este poke de Juan José * POKE 280860,n n=número de 


; 
Y 
ROSES REFER 


o TO THE BLACK Garcia, de León vidas 
DIN:UE o POKE 34177,n n= número de 20) O ERVAS IS inmunidad 


Esta 


8488,0 infinitas vidas 


BULLETS: 2200 
HISCORE: 1249 


SCORE 
011850 
TUES 4 


EVES 5 
LIPS 5 


ESA 
E 


3 
EO 


TSCORE 
)0Z0000 


ie Nite Nie Ra 
uu. + “o “ ne 
RO past a a, 


ess ee es pego 
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DANIEL INFANTE PÉREZ 
VANS CJO VÃ) 


iVamos allá! 
Spiky Harold: 
POKE 34813,0 vidas infinitas 
POKE 34808,24 immunidad 
Megabucks: Truquillo: Para que no 
suene la alarma, simplemente 
coger el control remoto y 
activarlo. «Dónde se halla dicho 
control remoto”. En el primer 
hueco en el techo de la casa, 
POKE 374600 tiempo infinito 
POKE 32020,0 inf. créditos 
telefónicos 
POKE 38166,201 


4 0)45 381530 energia infinita 


[07 WINANÃO 
(67 :NDIVA 


iDos más! 
Short.Circuit: (2.º parte) 
POKE: 
37901,201 sn enemigos 
POKE 36485.201 inmunidad a 
baches 
POKE 37901, más enemigos 
Star Wars: 
Tokes: Para poder pasar «el 
comeca de la muerte» en la 
idas g de juego fácil 
ubir o bajar hasta el 
ue los proyectiles 
jasan bien por encima, 
r debaio de nosotros, sin 


Paço aparezca 
xha t port ahead», 
os bajai ali | 
O sin cesal | 
lo en el suelo 
abaremos c 


je la Muertes 


JUAN C. LAY DÍAZ 
(GRANADA) 


d IVA 1[ ) 
Goonies: 
POKE 332471 


PÁ 19; 334049 () 
Bazooka Bill: 


1 


POKE 41480, 
POKE 41484. 


JOSÉ A. MILLÁN 
VARGAS 
prantos, 


: okes dra 3) «Battv» 


POKE 43500, 100 
POKE 42350,10 
disparan 


POKE 476693,n n= número de 
PÁ To Fe o 


POKE 47216n  n=velocidad de 


E bola 
POKE 48441,0 


POKE 48442,0 vidas infinitas 


ANTONIO DEL 
AMA HERNÁNDEZ 
U0:4D)41D) 


“Buenos días, tardes o noches 
segun cual ido estês leve ato (o li 
revista. Y después del saludo, 
'o/0) 00 [0 =1:8] 6) 4=/0/=] 00h70 ME [0/08 6/0) 4 =7> 
Express Raider: 

d Vo) <= or-De= Moo) np/=)04= | dão [SD OND (AA 

la pantalla en la que te mataron 
por última vez al acabar una 
partida de este juego solo tienes 
que pulsar la tecla «Break» una 
vez aparezca el archiconocido y 
famoso mensaje de «Game Over 
Street Hawk: 
POKE 38899,0 
POKE 39910,0 
POKE 40623,0 
POKE 34229,0 
POKE 351697 turbo infinito 
POKE 38132,8 balas infinitas 
POKE 36445,0 super reactor 
POKE 37787,0 servofreno 


chasis de acero 
motor de aire 


IVÁN CUERVO 
FERNÁNDEZ 
(AVILÊS) 


“Uno, dos y tres!, pokes para un, 

dos y tres juegos 

do tt 

POKE 29228 n=número d 
vidas 


vidas infinita 
sm enemigos 
nmunidad 
excepto en 
lagunas 
Game Sue, 
10 CLEAR 3 
27) LOAD * IDE 23296: POKE 
23330,195 RAND MIZE USR 
api 
CLS: POKE 23658,0: IF PEEK 
31643 | THEN POKE 38631,20] 
POKE 31643,0; POKE 32382 Nú 
POKE 33452,0: POKE 38095,0 
CIOULORS 
40 POKE 32420,0: POKE 32982,0 
a KE 3 94810 POKE 39337,0 
) PC KL 3330,49: POKE 2333 
PC JK E, 33 332 0. 
| K AND XK SML USR 2 
Freddy Hardes 
POKE ( ig IG 
POKE 53248 
PM KE 61607 
POKE 0145: 


JORGE IBARRECHE 
(VIZCAYA) 


TOjdot-io (o) 

Chost'n Goblins: 

POKE 35140,8 

POKE 36057,0 

4 0).45 S6058 ty 

POKE 36059,0 

POKE 36060.0 

JEM Break: 

POKE 53039,n n=número 
vidas 

Saboteur HI: 

19 CLEAR 25100-1: PAPER Q 
BORDER Q CLS NO: Di 
SCREENS: POKE 23739,111 
LOAD” "CODE: POKE 61340,20] 
POKE 37122.0: RANDOMIZE USR 

SI0O. 
Renegade: 

POKE 41048,195 vidas infinitas 
POKE 40 349, 20 tiempo infinito 
POKE 37372.0 fases más fáciles 
Airwolf Ir 

POKE 23377,0 


ar: ITR posse nro SO 
mm A, 


EMILIO P. PAREJO N. 
(SEVILLA) 
iVeo 


Bomb Jack 1: 
POKE 49984, vidas infinitas 
POKE 52327,201 sin enemigos 
POKE 52127,201 immunidad 
Cauldron II: 
POKE 52974,0 
POKE 57578, 0 
POKE 54752,252: 
POKE 5657] 120 | 
POKE 56572,175 inmunidad 
excepto al agua 


vidas infinitas 
energia infinita 


Hunchbak: 

POKE 26888,0 vidas infinitas 

Pentagram: 

POKE 45480,n n=número de 
vidas 

Green Beret: 

POKE 40919,n n=número de 
vidas 

4 0),45 17,8 mayor número 
de disparos 

13412.37 sin minas 

POKE 47689,201 sin soldados 

Rj (o [= A VA E 

POKE 36538.n n=número de 


,rs 


EO Te fe 


70 (03:00), (0):):5 8: 





JUAN R. IZQUIERDO 
NAVARRO 
(ETA AO NTONT:Y 

Trio! 
Phantis: 
POKE 542160 
POKE 57606,0 
Gauntlet II: 
Toke: «Quieres que los muros se 
transformen en salid: is hacia el 
próximo nivel?. Sóla mente tienes 
que permanecer quieto durante 
unos cuatro minutos en un ao jar 
cualquiera, lejos del alcance de 
Tot RS ali geito [o BSD ES tiros 
Transcurridos esos cuatro 
va adivinas lo que pasa 
Sept 
POKE : 
POKE 33147 


- o Rm) : . e ] 
vidas inf. fase | 
rs iyab Fases 9 
Vi ias Int tase és 


inmortalidad 
carga | 


inmortalidad 
6/1 46 [= 2 
POKE 330683, 

POKE 33102,201 inmortalidad 


Carga v 


JOSÉ R. RESINA 
MARTINEZ 
(LÉRIDA) 


iMás cosas! 

Predator: 

40) 4% pi 2 

POKE 394, 4 20 nc di id 

POKE 361 4 anadas 
infinitas 

POKE 39801,0 tiempo infimto 

e 

POKE 36797,0 vidas infinitas 

0) 4 CIO 934 52 supersalto 

PC KE 39915,0 mnmunidad a 

jemigos 

Target Renegade: 

POKE 5991 4,0 V 

O) ORAS RIR 

20) 4 RS VAS TIS 


POKE 62969,0 tiempo infinito 


ALBERTO DÍEZ 
BOLANOS 
(VIZCAYA) 


Pasaba por aqui y 
DI=sjol=ie- te for 
10 ida UT «fase iniciab,n: IF n€1 
Es. HEN CIONLONT! 
= 65400 TO 65412: READ 
fa: NEXT | 


E 
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40 DATA 4,113,214,n,124,214, 
N,30,199,n 

58,2100,167 

Zinaps: 


2/0) 4 5 bis 39, E Dodenibigito Fe e] 


POKE : AS001 1 n número 6i=> 


ATO F- 
nd 


vidas infinitas 


PC JKE 45. 914, 201 


JOSÉ A. URDIALES 
ZABALA 
(MADRID) 


Pocas palabras bastan, 


Armadura Sagrada de Antiriad: 


20143 
23309,20] infinita 
POKE 54528.24 idas infinitas 


JORGE GONZÁLEZ 
ÁLVAREZ 
Diga ga 


jn momento, ahi Ta uSsmoOo V 
VAR (= o (03/08 [0 0/0) 4-0 0)<| 
Firelcrd: 


Trantor: 
20) 4 ME 


IDECIR QUE EN LA 


FÉLIX MANSO GARCÍA 
(MADRID) 


iParejas 

Ofoje)q-h 

POKE 37915,20] 
2 0) 4% 36915 183 
POKE 41205,183 
Great scape: 
POKE 41182,9 
POKE 52395,201 
POKE 50209,20] 
POKE 45298,0 
POKE 45619,0 


mnmunidad 
vidas infinitas 
armas imníinitas 


moral infinita 
iicdad 
sn enemigos 


atravesar 
puertas 


IVÁN DARÍO VEGA 
(DVD) SAD) 


iTres más! 
Dragon's Lair: 
POKE 47372,n 


Rastan: (48 K.) 
POKE 55629,0 
POKE 55630,0 
POKE 55631,0 
POKE 55255,0 
Rastan: (128 K.) 
POKE 55444,0 
POKE 55445.,0 
POKE 55446,0 
POKE 55070,0 
Ikari Warriors: 
POKE 39611,24 
POKE 39919,34 
POKE 40078,34 


24 0].45 41178.n 


ABADIA HAY BiCHOS 


LA 1 
n=numero ae 
viaas 


vidas infinitas 
energia infinita 


vidas infinitas 
energia infinita 


inmunidad 
balas mníinitas 
granadas 
infinitas 
n=número de 


E] 
W mia, 
VILAÇÃOS 1H 








Yahórrate casi 


10) (et) E 
see (RUI 


En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY 
te ahorrarás casi 1.000 ptas., además de conseguir tres números 
más GRATIS, lo que hace un total de 28 números. 


Además si te suscribes con tarjeta de crédito, recibirás un 
número más GRATIS. 


Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes más que 
enviarnos el Cupón de Suscripción encartado en el interior de la 
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono. 


Mas rapido 


CLUB DEL SUSCRIPTOR 





; , Como ventaja adicional al 
mas comodo suscribirte a MICRO HOBBY entrarás 
a formar parte del Club del Suscriptor, 
Si deseas suscribirte va, beneficiándote de un descuento del 


hazlo por teléfono 15% en todos los artículos HOBBY 


(91) 734 65 00 PRESS. 
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